СОМРОТЕЕ 


ЭКСКЛЮЗИВНЫЙ РЕПОР- 
ТАЖ ИЗ ПЕРВЫХ РУК! 


Самая продаваемая игра для РС готовится ри 


К завоеванию О Ре 


Больше, чем просто стратегия в реальном времени. 
ММ -проект года, находящийся везде в центре внимания 
и получающий исключительно восторженные отклики. 


ВСЕ О СУПЕРПРОЕКТЕЁ! 


Самая продаваемая игра для РС гото- 
вится к завоеванию онлаин-просторов. 
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№04(04), ОКТЯБРЬ 2002 


По вопросам оптовых закупок 
доза ывлцые м гла ыноа и условий работы 
м в сети «1С:Мультимедиа» 


обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64 

ул. Селезневская, 21 

Тел.: (095) 737-92-57 


Факс: (095) 281-44-07 
1С@1С.ги, мимм.1с.-ги 


Впереди — враг... Мощный рев двигателей сражения Второй мировой в трех кампаниях на стороне 
тридцатьчетверок глушит грохот рвущихся снарядов, Советской Армии, немецких войск или сил союзников с 1939 по 1945 
Ил-2 со свистом режут воздух. Цель — разгромить число миссий любого стиля и сложности 

захватчика и донести знамя победы до Берлина. в 

От вас зависят жизни сотен преданных людей, судь- 200 образцов военной техники в 30, более 40 единиц пехоты 

ба России в ваших руках. Великими генералами ста- получают опыт и переходят из миссии в миссию 


новятся здесь и сейчас. Вы готовы? Это «Блицкриг»! - ре 
Это верность истории и реалистичность каждой для создания собственных боевых единиц, миссий, кампаний 


детали, это уникальный опыт великих сражений. игра по локальной сети и через Интернет 


РЕВОЕННАЯ СТРАТЕГИЯ В РЕАНЬНОМ ВРЕМЕНИ ЗЕ 


Блицкриг © 2002 Мма! |щегасвуе. Все права защищены. «Блицкриг» — товарный знак №ма! Иегасв\е. 
Исключительное право издания на территории стран СНГ и Балтии принадлежит фирме «1С». Фары "ТС ыТЕвАсСТТые 


Я - матерыи геймер, черт 
побери! Почему же я так 


Дуракам закон 
не писан... 


ильям О'Нил плюнул мне в душу. 

Я всегда считал Уильяма своим союзником по т.н. «Анти-В&)-шной 
партии борьбы с эльфами». Депо в том, что наша редакция переполне- 
на рыхлыми любителями фэнтези, обожающими хвастаться своими ха- 

отически-злыми полудварфами 42-го уровня - темными магами и по совмести- 
тельству новичками-рейнджерами. И я, и Уилл всегда предпочитали СоипЕег- 
ЗИКе или Мадаеп подобной белиберде и смеялись над сумасшедшими вроде 
Джефоа Грина и Тьерри Нгуена, но теперь бывший союзник подложил мне з90- 
ровенную свинью. Он заявил, что раздобыл версию Моггои/та для ХБох и соби- 
рается пройти ее. Вы можете себе представить, как я был ошеломлен таким пре- 
дательством! 

Вообще, весь этот месяц я был каким-то особенно чувствительным и ранимым. 
Вместо того чтобы наслаждаться великолепным Ипгеа! ТоигпатепЁ 2003 и боже- 
ственным в своей порочности Сгапа ТВей 
Ацо Ш, я оказался вынужден целыми дня- 
ми слушать нескончаемые разговоры о 
Меуегии/тЕег М9ВЕ$ - главной теме в нашем 
ненавиясу эльфов? офисе. Любая невинная беседа о фрагах и 

шотганах по какой-то загадочной причине 
быстро перескакивала на магию и алебарды +2. Никогда еще я не чувствовал се- 
бя таким одиноким... 

Вы, наверное, сейчас думаете: «Если этот тип так ненавидит КРС, то что он во- 
обще делает в ССИ/?». Уверяю вас, мои жанровые пристрастия весьма разнооб- 
разны. Например, я - один из немногих сотрудников журнала, который ДЕЙСТ- 
ВИТЕЛЬНО обожает авиасимуляторы. А еще я являюсь страстным фанатом стра- 
тегий - как походовых, так и в реальном времени. Мне даже И/агСгаЁ нравится, 
несмотря на плохо скрываемую любовь авторов к оркам. А больше всего време- 
ни я убил на С//ШаНоп 111. Как видите, я по праву могу считать себя опытным 
геймером, черт возьми! Но почему, почему я так ненавижу эльфов? 

Думаю, дело тут в одном пареньке, жившем в конце 70-х на одной улице со 
мной. Его звали Тру. У него были длинные волосы и угреватое лицо, а школьная 
сумка - разрисована эмблемами группы [ед 7ерре!пт и цитатами из Толкиена. 
Этот парень по полной программе ушел в 0& и металл - все стены его комнаты 
были обклеены портретами Оззи Осборна и Гэндальфа. Он был на несколько лет 
старше меня, и я всерьез опасался, что если я начну любить фэнтези, то полюб- 
лю и свечи в виде черепов, и эту отвратительную музыку... 

Однако я не хочу сказать, что фэнтези и ВРС совсем ничего не значат для ме- 
ня. Я, например, с удовольствием посмотрел «Властелина Колец» (я даже слы- 
шал, что по этому фильму вышла еще и книга, надо будет взглянуть как-нибудь 
на досуге ;-)) ). Еще я прошел Випдеоп ${еде - кто-то сказал мне, что там в конце 
появятся миниганы и базуки. Но, по большому счету, я всегда предпочту ракет- 
ницу и верный АК-47 любым мечам и палицам. 

Так что, иди, Уильям, поиграй в свой Моггоита, скатертью дорога. Порезвись. 
Ты еще придешь ко мне просить прощения... 


Том Прайс 
Редактор Ргемемг 
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(9) Письма 
К большому сожалению, в этом номере писем не 
будет. На них по-просту не хватило места. Но не 
расстраивайтесь: вас ждут объемные материалы 
по значимым проектам и событиям. 


Ты 3 07 Каша КИо, 
Ь-йпоти9 уси Ве 1атез+ 
т №р-Пор мам ама} — 


4 — ТГоа@е... 


Скриншоты во весь экран нашего журнала. 
Наслаждайтесь: $р/тег Се! СотбаЁ ЕПаВЕ $1т 3, 
[1 2002 и «Завоевание Америки». 


еагИпя) ат Физ Ф5талсе < м | 12 Сомег Мв®юту 
Би ма саге5 , | ь ь эй" р - «Корсары 2» - на сегодняшний день главный 


проект компании «Акелла», именно на него бро- 
шены все основные силы. Поэтому дух морских 
приключений и запах несметных пиратских со- 
кровищ прямо-таки витают здесь в воздухе. Все 
самое интересное об этом проекте на страницах 
этого номера. 


20 КВеаа Ме 


В этом раз раздел Реа4 Ме неприлично малень- 
кий, ведь большую часть его съели ЕСТ$2002 и 
ЕАРЕАУ2002. Но всеже есть что посмотреть: 10 
РВС всех времен и народов, новости, мини-пре- 
вью. И как обычно: «Топ 20», «Игровой трубо- 
провод», «Плохой, хороший, злой». Новинка: мы 
слегка изменили нашу «Проверку объективности 
рейтингов». Теперь в каждом номере будут 
включены и все более-менее значимые россий- 
Е а" а пот то та сме ские журналы и интернет-издания. 


Нот 619515 соо! Шез „Без! её Колонки 


и 26 Вторая жизнь 
Мед ЗисевНсе 4 Бгедсй ’ | 28 Специальный репортаж 


Эксклюзивный репортаж с двух осенних выста- 
вок: ЕСТ$2002 и ЕАРЕАУ2002. Что-то нас пора- 
довало, а что-то очень расстроило. Что именно? 
Читайте внимательно материал. 


76 Сатекз Едсе 


И/агСга!Ё Ш, Мемеги/тег Мар, Аде оЁ И/опаег$ /! 
и Майа. Все для вас. 


89 —@геепзреаК 


Джефф Грин любит СТАЗ. И что он так рассчув- 


и и 
ТКе $115 Оштште ствовался? 


ЭКСКЛЮЗИВ 


Эксклюзтвный материал об онлайновом суперпроекте. Задайте сотруд- 

нику компании Мах!$ любой вопрос, связанный с ТВе $йт$ Оп/пе, и, ско- 90 ТесК 

рее всего, независимо от того, о чем конкретно вы спросили, он ответит: Шаттл своими руками: набор для сборки пижон- 
«Симы становятся живыми». ского компьютера. Обзор силовых джойстиков и 
рулей. 


2 Сотршег батте Мой Виззап ЕЯ он №5, октябрь 2002 


эксклюзив 
«БЛИЦКРИГ» 


Больше, чем просто стратегия в реальном времени. Гораздо 
больше, чем просто скопления симпатичных трехмерных юни- 
тов на экране, ведущих непримиримые военные действия. Иг- 
ра, которая у всех на слуху. ММ! -проект года, находящийся 
везде в центре внимания и получающий исключительно вос- 
торженные отклики. Дань всемирной истории. «Блицкриг». 


Ргеллемг$ 


«Корсары 2» 

ЗпадомЬапе 

СМ: ВагБаго$за +0 ВегИп 

Тве [ога о{ {Ве Вт9д$ 

Бмте утку 

З4гопдНо!4 Сгиза4ег 

С&С: бепега!$ 
2 ЗитСКу4, «Периметр», 
«Недетские Гонки», УВОО7: Марте, 
КпоВЕ о{ {Ве Сго$$, ЗВафе, Аппо 1503, Подписной индекс на полугодие: 


МОНАА: $реаг Неа, М!5+таге, МЕ $ "ССМ ВЕ" 45732 "СОМ ВЕ"+СО 45741 


Но Ригзий 2, Наппа!, Ртд |, Рауеп 
ЭНе!а, Вапа№$ 
ВРлИЦАрИГ. Подписной индекс на год: 
Тве $ит$ Оп!те 


Ва чеНе!а 1942 "СС\М/ ВЕ" 45733 "СС\М/ ВЕ"+СО 45742 
Зфаг Тгек: З+агНее{ СоттапЧ 1! 


ПОДПИСКА 
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Подписка оформляется в любом почтовом 
МаНа отделении связи России и СНГ. На 
Зо!ег о! Рог4ипе | с 

> ТНЕ ТОЗТ НЕАМЕН ат территории России подписка производится 

3 Ото 15апа ПО 

2оо Тусооп: Отозаиг 019$ 
Раптег Сатра!оп 6: Когзип '44 
боге: № итаве Зоег в странах СНГ и 
Раг4пег$ 
А$$ИтНайоп 
Сотра* Ме4!с 
Тве $иут о# АП Реаг$ 
Упсоттоп Маог Оформить подписку через ищете! с 


‚* ' Г 
? _ [12002 | . оплатой по карточкам 
а Орега# оп Е!азПрот*: Ре$1${$апсе 


и МЕСН\ГАВВОВ 4: 7 Мадгс: ТВе Са{Пегтад ОпПпе 
ТИМЕВ 5РНЕВЕ М\/4: [ппег ЗрНеге Месп Раск , 


а также получить дополнительную 
информацию о подписке можно 
на сайте 


Балтии по 


МЛАЛАГ.Смиги З 


ТОМ СГАНСУ5 
ЗРИМТЕВ 


СЕ 


Если прочтя название этой иг- 
ры, вы подумали что-то вроде: 
«О, очередной симулятор от 
Тома Клэнси, где я буду уп- 
равлять взводом спецназа, 
спасая заложников!», то вы 
глубоко заблуждаетесь. На са- 
мом деле 5$р/тЁег Се! не толь- 
ко не является симулятором 
действий группы по борьбе с 
терроризмом, но и вообще не 
является шутером от первого 
лица. Можете считать эту игру 
симулятором действий тайного 
суперагента. Основная цель 
разработчиков -— свергнуть с 
престола главного идола и ку- 
мира всех приставочников 
Меа! Сеаг ЗоПа. В роли Сэма 
Фишера - оперативника 
сверхсекретного отдела ТМга 
Еспеоп, всегда действующего 
в одиночку (между прочим, 
словосочетание $р/тег Се! 
как раз и обозначает его ста- 
тус «одинокого волка») — вам 
предстоит красться, прыгать и 
убивать врагов в перспективе 
от третьего лица. Игру выпус- 
тят на РС вскоре после ее де- 


бюта на ХБох. 


4 Сотршег бапиие МГой@ Виззап ЕЯ оп 


Эксклюзивные скриншоты из самых ожидаемых игр 


Постарайтесь ус- 
пешно избежать 
ловушек вроде ла- 
зерных лучей и 
прострелить череп 
тому болвану! 


Тени - ваши лучшие 
друзья, в них придется 
постоянно прятаться. 


°5, октябрь | 


Помимо очков ночного 
зрения, в арсенале Сэма 
Фишера есть еще куча 

всевозможных шпион- 


глушилки для видеок 
мер системы бёзопас 


но-паралит 
зом 


4 — _ ствий. Или спрыгнуть, 
вниз, убить этого громи- 


». : лу, взять его ружье и 
начать большую перест- 


релку, или же тихо про- 
красться незамеченным, 
вообще никого не\Убив. 
МЫ выбрали первый ва- 


риант... 


ГОАО! МС... 


Нет, это не нарисованная мас- 
лом картина и не отрендерен- 
ный ролик. Это самый настоя- 
щий игровой скриншот, сделан- 
ный в играбельном разрешении 
и никак после этого не обрабо- 
танный. Скриншот из игры, ко- 
торой мы уже совсем скоро 
сможем любоваться на экранах 
своих компьютеров (облизы- 
вайтесь, приставочники!). 
Своей потрясающей графикой 
СотвВай ЕПаВЁ $1ти/а юг 3 обя- 
зан новому движку, специаль- 
но созданному для моделирова 
ния воздушного боя на малых 
высотах. Отныне враги больше 
не кажутся фанерными кукла- 
ми, когда вы обстреливаете их 
на бреющем полете. Так что 
доставайте из пыльного чулана 
верный джойстик и срочно по- 
купайте новую видеокарту, ес- 
ли не хотите, чтобы ваш Р47 


вел себя в бою, как В17. 
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Детализация моделей самоле- 
тов поражает - на них видны 
даже заклепки! А отражающие 
текстуры добавляют еще боль- 
ше реализма. 


о 94 


В игре 18 летабельных моделей, 
включая средних бомбардиров- 
иков и даже первых реактив- 
и бителей. Пилоты бом- 
иков, кстати, могут 
пании пересесть на мес- 
а или бомб: ра. 


Взрывы шикарные! 
Обратите внимание, 
как реалистично раз- 
валивается самолет. 
.ь 


В высоком разрешении по- 
верхность земли выгля 

как в кино. Кроме того, абсо- 
лютно точно смоделирована 
вся топография. 


— 


ГОАО! МС... 


1.6 
и вые Чары 


тожа нвх ПОВОЗРЬЗЕ АиЕиА 


Да, обычно раздел [оа4т9д 

посвящается еще не вышед- 
шим играм, но мы так хотели, 
чтобы вы полюбовались кра- 


сотами Е1 2002 (ЕА $рог{$) 


еще до того, как прочтете об- 
зор в журнале... Игровая гра- 
фика настолько реалистична, 
что мы просто не могли не на- 
печатать этот скриншот. Со- 
здается впечатление, что 
хардкорные симуляторы уже 
практически ничем не отли- 
чаются от реальных гонок, за 
исключением того, что они не 
угрожают вашей жизни. И 
когда кто-нибудь придумает, 
как воспроизвести на ком- 
пьютере запах горелой рези- 
ны, мы будем удовлетворены 


окончательно. 


О АА СНЕ 005, октябрь 2002 


в 


1% 
> ТН 


к 
р 


Возможно, это один из наименее живо- 
писных участков трассы в Монако, но 
на нем есть жутко крутой $-образный 
вираж, а значит - именно здесь игроки = 
получат максимальное удовольствие. - 


Входя в виражи, машины 
слегка касаются друг 
друга - ощущения 
просто неве- 
роятные! 


_ В ходе заезда вся. 
трасса покрывается 
следами шин. 


Модель повреждений крайне реали- 
стична - от машины могут отвали- 
ваться отдельные детали, что сразу 


сказывается на ее управляемости. 


ГОАО! МС... 


Перед нами история амери- 
канского континента 15-18 
веков. На красивейших ЗО 
ландшафтах сходятся до 16- 
ти тысяч юнитов из 11-ти 
фракций: Великобритания, 
Нидерланды, Испания, Фран- 
ция и коренные народы Аме- 
рики: Ацтеки, Инки, Майя, 
Гуроны, Делавары, Пуэбло и 
Конфедерация племен Ироке- 
зов. Одежда, архитектура, со- 
отношение сил -— соответст- 
вуют историческим реалиям. 
Каждый тип построения пе- 
хоты, кавалерии и артилле- 
рии дает свои бонусы и пре- 
имущества. Построение со- 
стоит из командира, барабан- 
щика, знаменосца и солдат. 
В битве юниты получают 
опыт, приобретают дополни- 
тельные навыки. Так же вой- 
ска имеют возможность за- 
хвата строений, крестьян, ар- 
тиллерии и возможность про- 
никновения в любое здание 
для его защиты. Подробный 
отчет ищите в следующем 


номере ССИ.. 
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ацтекских воинов. 
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рожевые башни. | 


‚ Испанцы выдвинули вперед 
’ подразделения алебардщи- 
— ков, очень эффективных в 

рукопашном бою. 
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Рая 


ЭКСКЛЮЗИВ 


ЭЛ ОЛАКАи 


ПЬООВ. ОКОВ И 
Насение мира О акого-пегао- 
КОГО ВОЛ вониИкКа, ЛИОО То же са 
мое, но на просторах сети. Есть, 
правда, еще небольшая горстка людей, ко- 
орые произнесут мало знакомое осталь- 
ным слово «киберпанк». И на этом все - 
других ролевых игр мы, в об- 
щем-то, и не знаем. То есть 
‚| знаем, конечно, но слишком 
— уж основательно успели о 
них забыть. А все жадные до 
денег и скупые на выдумку 
разработчики! Не балуют они 
нас ни разнообразием тем, [№ 
ни оригинальностью подхо- 
дов к жанру. И очень даже 
зря. Чем тесниться внутри 
рамок и так уже переполнен- 
ного рынка, надеясь, что из 
их очередного шедевра по- 


ра 


ЭКСКЛЮЗИВ 


лучится М№еуегит{ег №М918Е$ или 
Бипдеоп $Геде, лучше бы подума- 
ли о смене курса. Спасение для 
измученных однообразием гей- 
мерских душ приходит из богатой 
на таланты России, где ВРС по 
праву считается народным жан- 
ром. 


Речь в данном случае идет о небезызвестной 
компании «Акелла». Одним из главных на сего- 
дняшний день ее достижением является выпуск оригиналь- 
ных «Корсаров». Игра не стала суперхитом, но ее выход ока- 
зался достаточно громким событием, чтобы на этот (теперь 
уже) сериал все обратили внимание, а релиз «Корсаров 2» 
превратился в одно из самых ожидаемых в ролевом мире 
событий. Первое, что сразу подкупило и журналистов, и 
геймеров, - это скриншоты из игры. Слишком красивые ко- 
рабли, нереально правдоподобная вода, сказочное небо... 
Трюк сработал. Публика клюнула на красивые картинки. А 
дальше все, что требовалось от разработчиков, это перио- 
дически выкладывать новую информацию, сообщать сенса- 
ционные подробности и не забывать подкидывать все но- 
вые скриншоты. Кому-то могло показаться, что грамотная 
РК-кампания сильно преувеличила достоинства игры в гла- 
зах общественности. Однако усомниться в потенциальной 
хитовости «Корсаров 2» мог пишь тот, кто не достаточно долго играл в первую часть сериала. Доста- 
точно было провести за ней пару недель, чтобы понять, насколько велик потенциал заложенной в 
ней идеи. А мое личное давнее знакомство с ребятами из «Акеллы» окончательно убеждало, что эти 
люди не зря едят свой хлеб и смогут потенциальный хит превратить в настоящий шедевр. 

«Корсары 2» - главный проект компании на сегодняшний день, именно на него брошены все 
основные силы. Поэтому дух морских приключений и запах несметных пиратских сокровищ прямо- 
таки витают здесь в воздухе. Ребята действительно увлечены своим делом. А когда даже в глазах 
программистов видишь романтический блеск, это стоит очень многого... 


ОЕ но минувШЙ ЕЙ 


| Сай игры разворачиваются в период между 1625 и 1635 годами. В это время в Европе сложи- 

3... довольно напряженная обстановка. В частности, обострились отношения между Англией и 
Францией. Эта напряженность чувствовалась и в отдаленных колониях двух империй, где губернаторы 
только и ждали возможности испортить жизнь своим коллегам, подданным другой короны. Действие 
«Корсаров 2», как и раньше, разворачивается на островах некоего архипелага 
в Карибском море, принадлежащих Англии, Франции, Испании, Португалии и 
Голландии. Однако в отличие от первой части сериала, нам больше не придет- 
ся заниматься большой политикой. Это там, далеко в Европе, гремят залпы пу- 
шек и тысячи солдат убивают друг друга. Здесь же, на островах, омываемых 
теплыми южными водами, слышны лишь 
отдаленные раскаты тех сражений. Про- 
блемы здесь гораздо менее масштаб- 
ные. 

Сюжет вторых «Корсаров» целиком 
закручен вокруг судеб двух главных ге- 
роев, отважного морского волка, Блэйза 
Девлина, и очаровательной девушки-ка- 
питана, Даниель Грин. Мы вольны выби- 
рать, роль кого из них на себя приме- 
рить. Для каждого из них предусмотре- 
на своя сюжетная линия и собственные 
уникальные квесты. Это означает, что 
игру имеет смысл пройти как минимум 


величественное 
зрелище портят 
угловатые фи- 
гурки матросов. 
Их в скором вре- 
мени уберут - 
стоя на палубе, 
мы не сможем их 
видеть. 


уникальной технологии 
освещения. Вы когда- 
нибудь видели настоль- 
ко правдоподобно вы- 
глядящую деревянную 
мебель? 
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хочется за- 
быть обо всех сражениях и просто 
вращать камеру вокруг корабля, 

любуясь закатом. 


КОРАБЛЬ 


Самым грозным и большим кораблем 
в игре является судно первого класса, 
относящееся к типу пап-о'-\аг. 

Не имея очень хорошо прокачанного 
капитана и не обладая превосходным 
кораблем, тягаться с таким монстром 
просто бесполезно. Купить его в мага- 
зинах нельзя. Этого красавца вообще 


не должно быть в дальних колониях, 

потому как даже богатая страна в то 

время могла позволить себе построить 

лишь несколько подобных судов. И уж 

точно она не стала бы отправлять его 

в Карибское море. Но в игре возможно | 
все. Возможно даже покататься на 

гпап-о'-\маге. Для этого надо «всего 

лишь» захватить его. Рискнете? 


у 4 


дважды. Хотя финал предусмотрен один и герои неоднократно встретятся по ходу действия, все равно к Варру 
епа’у ведут два совершенно разных пути. 

Все начинается с того, что еще не знакомые Блэйз и Даниель становятся свидетелями на- В РАБОЧЕЙ ВЕРСИИ ПОГОДУ и 
падения французских кораблей на английский остров. Блэйз тут же докладывает об этом ан- освещение можно менять нажатием од- 
глийскому губернатору. Тот в принудительном порядке нанимает Блэйза на службу и пору- Мать НоКи о а 
чает выяснить, что стоит за нападением. Тем временем Даниель случайным образом узнает ликолепие, достаточно будет причалить 
о несметных сокровищах, спрятанных где-то на архипелаге, и без всякой задней мысли тоже В озтровувеерон 
рассказывает об этом губернатору. Девушка не учла, что некто Реймс уже поведал жадному до денег предста- 
вителю английской короны о кладе и пообещал доставить половину найденного золота в обмен на финанси- 
рование экспедиции. Губернатор решает убить Даниель. И нанимает для этого — кого бы вы думали - Блэйза! 
Вернее ему поручено лишь найти девушку и привести к губернатору. Сам Блэйз даже не подозревает, что дол- 
жен заманить ее в смертельную ловушку. 

Такова лишь завязка истории. На краткий пересказ всего сюжета у сценариста ушло больше часа. Там все закручено настолько, что просто дух захватывает. Бу- 
дет и дальняя дорога, и казенный дом, и пронзенное кинжалом сердце, и жажда мести, и раскаяние, а в конце — сверкающие горы золота. И хотя уже примерно к се- 
редине игры становится понятно, что мы следим за развитием любовной истории, никаких розовых соплей не будет. Хорошо это или плохо - дело вкуса. На мой 
взгляд, смачный поцелуй на фоне заката в конце игры... а лучше не один... а лучше не только поцелуй - смотрелся бы вполне неплохо. Но наши герои в глубине ду- 
ши упертые прагматики, не имеющие ничего про- 
тив любви, но для которых золото все-таки доро- 


же. оды 


о 
+ ИЛА ИИВАТОРЕ _ ПОЧЕМУ = НЕБО ТАКОЕ КРАСИВОЕ: 


®`казывается, хобби вице-президента компании «Акелла», Дмитрия Архипова, является = м 

и отличием «Корсаров 2» от предше- фотография. Причем это хобби регулярно находит вполне практически применении в 58 

| Г будет наличие полноценных при" № играх «Акеллы». В частности, в «Корсарах 2» большинство видов неба, которыми нам 5 НЕ 
ключений на суше. Теперь на твердой почве, предстоит любоваться, - дело рук Димы. Художники брали его фотографии, приводили их к = 58 
вдали от милых сердцу морских просторов нам приемлемому для движка виду и вставляли непосредственно в игру. НЕ Е. 
предстоит провести очень приличную часть иг- Большинство «небесных» кадров было сделано в Крыму и на Гавайях. Последнее меня ЕЕ 
ры. Фактически половину! Теперь каждый ост- особенно порадовало, так как раньше я уже отмечал про себя, что некоторые пейзажи в 52 Е 
ров - это нечто большее, чем таверна, верфь и «Корсарах 2» очень похожи на эти райские острова. =: зе 
магазин. Е 5 8 
Основной частью любого острова по-прежнему № 8 5 Е 
29 = 


является город. Правда, теперь, когда островов и 
стало всего восемь штук, на каждом из них мо- 

жет находиться более одного поселения. Сами 

города серьезно разрослись и теперь состоят 

из многих частей, загружаемых отдельно. Тео- 
ретически мы можем зайти-в-дверь любого 00- 

ма. На деле большинство из них по понятным 
причинам закрыто, так что ломиться в гости к 
простым гражданам не стоит. А вот магазины, 
таверны, дома МРС, желающих дать нам зада- 

ния, вполне к нашим услугам. Мне даже уда- 

лось погулять по зданию тюрьмы. А вот в фи- 
нальной версии зайти туда из любопытства не получится, только за провинности. Прав- 
да, вряд ли вам это понравится. Выйти из кутузки можно только за большие деньги. Так 
что лучше особо не буянить. Хотя в тех случаях, когда мы просто от скуки прирезали 
какого-нибудь МРС, речь будет идти не о заключении нас под стражу, а о немедленном 
отправлении на тот свет. В верхнем правом углу экрана есть специальный индикатор, 
показывающий в законе ли мы на данной территории или нет. Если мы здорово прови- 
нились, скажем, перед испанским губернатором, топили корабли с красно-желтыми 


прелесть рабочей 
версии - возмож- 
ность выбрать се- 
бе любое имя. В 
финале этого то- 
же делать не по- 
лучится, чтобы не 
разрушать игро- 
вую атмосферу. 


млилисемити 15 


ЭКСКЛЮЗИВ 


флагами или просто убивали мирных жителей, то на испанских островах этот индикатор будет красным. Это ознау 
чает, что за нами будут гоняться все стражники города. А здесь МРС умные. Они умеют переходить из одной ло®аа 
ции в другую, так что просто скрыться от них в джунглях не получится. Перебить всю стражу тоже нельзя. Во- 
первых, даже одного солдата убить весьма непросто. У моего не слишком прокачанного персонажа это так и не 
получилось. Во-вторых, считается, что военный гарнизон острова фактически бесконечен, так что солдаты будут 
только прибывать и прибывать. Единственное спасение в этом случае - бежать. 

То, насколько быстро краснеет пресловутый индикатор, определяет параметр зпеак нашего героя. Однако все 
равно настоятельно не рекомендуется чинить кровавые расправы среди бела дня. Даже если солдат поблизос- 
Ти и нет, ужаснувшиеся вашей жестокости граждане пойдут и доложат им о преступлении. А вот если вкруг ни- 
кого нет - тогда другое дело. Тут уж кто не спрятался, я не виноват. Это вам не Моггои/та, о совершенных втай- 
не преступлениях не узнает ни одна живая душа. 

Пройти всю игру, не нажив себе врагов в лице того или иного государства не получится по-любому. А выпол- 
нение квестов предполагает путешествие по всем островам. Поэтому, если нам надо попасть на вражескую тер- 
риторию, мы можем туда прокрасться. Совсем не обязательно высаживаться на берег со стороны причала. При- 
швартоваться можно и со стороны джунглей. Затем пробраться в город и, не попадаясь на глаза стражникам, 
добежать до нужного человека. Когда такая жизнь надоест, никто не запрещает пойти к персонажу, который 
специализируется на улаживании такого рода конфликтов. За кругленькую сумму онвернет вам благосклон- 
НОСТЬ ТОГО ИЛИ ИНОГО Арназ. 

Система квестов КН заслуживает отдельного раз- 
говора. По большому счету играть в «Корсаров 2» мож- 
но бесконечно. Во-первых, одних только сюжетных мис- 
сий будет порядка 70 для каждого из персонажей, что 
уже, согласитесь, весьма внушительно. А во-вторых, ко- 
личество побочных квестов не ограничено вообще ни- 
чем. Они создаются самой игрой прямо на ходу. Это сво- 
еобразная компенсация за строгую линейность сюжет- 
ной линии и всего один финал. Разработчики говорят, 
что создание сильно ветвящегося сюжета в такой огром- 
ной игре потребовало бы колоссальных усилий и, что го- 
раздо важнее, очень много времени. Это, в частности, 
означает, что большинство сюжетно важных диалогов 
будут линейными. Когда в самом начале губернатор пы- 
тается заставить нас работать на него, можно попробо- 
вать брыкаться и выказывать норов, но это все равно 
ничего не изменит. По-любому придется на него батра- 
чить. Зато когда я оказался за воротами города и ко мне 
подошли несколько сфранцузских солдат (тоже предус- 
мотренный в сюжете эпизод), мои неосторожные репли- 
ки привели в сражению, в котором у меня не было ни 
единого о мой язык покороче, итог мог ока- 
заться значительно менее печальным. 

На ход диало ОВ ВЛИЯЮТ Также и характеристики персо- 
нажа. Напр таясь сбить цену на товар зажравше- 
гося купца, поможет высокий параметр соттегсе. 
Некоторые МРС не захотят давать нам задания, пока ка- 
кой-либо из наших параметров не поднимется до удовле- 
творительного значения. А кто-то может потребовать, 


УМЕНИЯ, 
кроме 
зпеак, 
переко- 
чевали 


в игру из 
первой 
части. 


Ноябрь 2000 года. Выходят первые 
«Корсары». Для многих эта игра стала 
открытием. Настоящий шедевр. Люди 
вспомнили, что морские пираты - это 
круто. Ну а ВРС как жанр вообще бес- 
смертен и всенародно любим. 

_ Февраль 2001 | 
года. В продаже 
появляется 
«Век парусни- 

ков /1». Стратегия «в луч- 
ших традициях «Корса- 
ров». Только игрок, море, 
корабли и огромный про- 
стор для полета тактичес- 
кой мысли. 


=. 


морей», продолжение «Века парусников /!». Ни- 
каких кардинальных изменений. Однако игра 
стала еще глубже, продуманнее и богаче по сво- 
им возможностям. Миз+ Пауе для фанатов и про- 
пустивших «Век парусников 1». 


К СОЗДАНИЮ трехмерной 
модели каждого корабля разра- 
ботчики подходят со всей серь- 
езностью: изучают чертежи ре- 

исунки, даже 
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шлись люди, пытавшиеся пере- 
плыть с одного острова на дру- 
гой, не переходя в режим карты. 

Для этого они оставляли ком- 
пьютеры с запущенной игрой на 
десятки часов. Так вот, добрать- 
ся до другого острова можно 
ТОЛЬКО в режиме карты. Не 


МЕРТВЕЕ ШТИЛЬ -— 
МЖИВЕЙ КОМАНДА 


игре, где как минимум половину времени мы 
| ВАА в море, разнообразие погодных ус- 
ловий важно как нигде. Поэтому к и без того вну- 
шительному списку всевозможных стихийных 
бедствий из 
первой части 
во вторых 
«Корсарах» 
добавятся 
еще некото- 
рые. Самым 
впечатляю- 
ЩИМ ИЗ НИХ, 
безусловно, 
является 
смерч. Глав- 
ное, глядя на 
этот красивейший каприз природы, не забывать об 
огромных волнах, способных потопить корабль, и 
ни в коем случае не приближаться к водяному 
столбу, так как это тоже означает неминуемую ги- 
бель судна. 


экспериментируйте! 


Ч 
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чтобы у нас был строго определенный тип корабля и т.д. 

Самым привлекательным местом в городе для любого настоящего капитана является верфь. Здесь, как и раньше, можно почи- 
нить свой корабль или купить новый. Причем не обязательно для себя. Нам полагается до трех спутников, которым тоже нужны 
приличные посудины, напичканные пушками. Всего в игре будет чуть больше 20 судов. Хотя сейчас трехмерные модели созданы 
еще не для всех кораблей, да и их характеристиками пока тоже особо не занимались. 

Магазины никакого особого интереса для нас не представляют. Да, можно перевозить товары с острова на остров, делая на этом 
деньги, но этим никого не удивишь. Понимая это, разработчики включили в игру возможность заниматься контрабандой. В городах 
будут специальные люди, готовые за большие деньги покупать запрещенные законом товары. Прибыль этот бизнес сулит просто 
баснословные, но в гильдию контрабандистов надо еще попасть. Для этого придется выполнить особый квест. Но и на этом слож- 
ности не заканчиваются. Совершение любой незаконной сделки чревато поимкой. Вероятность столь неприятного события будет 
определяться уже упомянутым выше параметром зпеак. Здесь главное все точно рассчитать: прибыль должна покрывать расходы 
на подкуп стражников в тюрьме в случае нашего туда попадания. 


— АА ртовы 


> в море ветераны, прошедшие оригинальных 
| Трое вдоль и поперек, смогут почувствовать 

себя как дома. Только здесь, в объятиях синей морской 

глади, может найти покой сердце настоящего морского 

волка. И только крики «Пираты справа по борту!» могут 

заставить его биться чаще. Если где-то в море пахнет 

жареным, значит, наше место там. 

Система сражений не претерпела никаких принципи- 
альных изменений со времен первой части. Встав за 
штурвал своего фрегата, я сразу вспомнил те золотые 
деньки, проведенные в кровопролитных боях в «Корса- 
рах». Ставим паруса в боевое положение, подходим на 
достаточно близкое расстояние к врагу, поворачиваемся 
левым бортом, прицеливаемся, стоя на палубе, и даем 
залп! Хотя теперь значительно более точно учитывается Г. 
реальная модель повреждений для кораблей. Дело в Г 
том, что в настоящих морских сражениях самое страш- * 
ное для судна было получить бортовой залп в корму. к 
Она хуже всего защищена, к тому же, ядра попадают на 
нижние палубы, уничтожая орудия и убивая матросов. А 
вот залп, данный в борт, не столь эффективен, так как 
доска у парусника очень толстая. Разработчики с особой 
тщательностью подходят к подобным мелочам, стараясь 
учесть все по максимуму. 

А вот что действительно подверглось капитальной пе- 
реработке, так это система искусственного интеллекта. 
Любой корабль (вражеский или союзнический) исполь- 
зует систему предсказаний. Ведь ему надо не только ус- 
пешно сражаться, но прежде всего не столкнуться с дру- 
гими парусниками. Поэтому он оценивает направление 
движения, скорость и маневренность всех кораблей в 
зоне досягаемости и делает выводы относительно того, 
куда те могут в данный момент направиться. А затем со- 
ответствующим образом корректирует собственный курс, 
чтобы избежать столкновения. У наших врагов теперь 
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появились определенные приоритетные цели в сра- 
жении. Например, они будут стараться развернуть- 
ся к нам боком и сделать залп в корму. Однако эти 
приоритеты существенным образом зависят от типа 
вражеского корабля. Скажем, торговцы, на которых 
мы напали, сделают все возможное, чтобы поскорее 
скрыться, избежав сражения. Пираты наоборот, бу- 
дут активно атаковать, причем в первую очередь не 
военные корабли, а суда сопровождения, перевозя- 
щие ценный груз. А их задачей будет не потопить 
Судно, а захватить его. 

Большой сюрприз ожидает любителей «близких 
контактов», предпочитающих лично перерезать 
глотку вражескому капитану, чем топить его посуди- 
ну издалека. Режим абордажа в «Корсарах 2» абсо- 
лютно новый. Теперь вместо не совсем понятной ду- 
эли капитанов на палубе развернется настоящая 
битва. Число сражающихся с каждой стороны матро- 
сов будет пропорционально количеству людей в ко- 
манде сошедшихся борт к борту парусников. Мы уп- 
равляем только капитаном, остальные дерутся само- 
стоятельно, но боевые качества наших бойцов будут 
зависеть от характеристик главного персонажа. В 
распоряжении капитана сабля и пистолет. Одной 
кнопкой мы выполняем рубящие удары, а другой 
стреляем. После выстрела должно пройти какое-то 
время, пока пистолет перезаряжается, прежде чем 
мы сможем выстрелить снова. В целом система боя 
очень проста. Разработчики постарались усилить 
аркадный элемент, чтобы дать игроку возможность 
отдохнуть от бесконечных ролевых проблем и про- 
сто всласть помахать саблей. 

Если вы помните, еще в первых «Корсарах» коман- 
де надо было платить жалование для поддержания 
ее боевого духа и избежания неприятностей на свою 
шею. Теперь забота о моральном состоянии матро- 


о 


РУЖКА 
В М ПОРТУ 


„же в первых «Корсарах» был такой обязатель- 

ный элемент для любого порта, как проститут- 

ки. Однако дальше предложения поиграть в 
«палки-дырки» (честное слово, это фраза не приду- 
мана мною, а взята из игры!) дело не шло, как мы ни 
старались. Получив сотни гневных писем, во второй 
части разработчики учли пожелания общественнос- 
ти и ввели... ну, не то чтобы бордели... в общем за- 
платив «правильной» даме, мы сможем отправиться 
с ней в нумера. Дальше - уж извините. Даже сверх- 
фривольный Ра!оий не позволял себе показывать, 
что же происходит дальше. Дело ограничится лишь 
пикантным диалогом и закончится потемнением эк- 
рана. Но все равно приятно. 


сов приобретает еще большее значение. На это са- 
мое состояние будет влиять не только регулярность 
выплаты денег, но и репутация капитана, а также его 
конкретные поступки. Нормальным, законопослуш- 
ным морякам может очень не понравиться, если мы 
пускаем на дно каждого встречного. 
Если капитан чем-то здорово не уго- 
дил команде, то это может повлечь 
несколько различных исходов. Не ис* 
ключен такой вариант, что только 

щие с потолка цепи 
часть экипажа судна окажется про- вполне трехмер" 
тив своего лидера. В этом случае не- — ные. 
избежно сражение между пояльны- 
ми нам матросами и бунтарями. Если вся команда ре- 
шит нас свергнуть, то, скорее всего, болтаться нам 
на рее. Но есть маленькая надежда, что над нами 
сжалятся и высадят на каком-нибудь острове. Тогда, 
если мы заблаговременно оставили часть денег в 
банке, мы сможем начать жизнь заново: купить но- 
вый корабль, нанять команду и продолжить приклю- 
чения. 

Интереснее всего, что все то же самое может слу- 
читься и с нашими союзниками. Если один из их ко- 
раблей вдруг окажется в руках заговорщиков, он 
превратится во враждебное судно, которое, веорят- 
нее всего, придется потопить (если только оно не 
пустится в бегство). Так что, покупая своим друзьям 
галеоны и фрегаты, прикиньте, сможете ли вы сами 
потопить такую штуку. 

Эти самые друзья, о которых я уже неоднократно 
упоминал, называются в игре офицерами. Они при- 

соединяются к нам либо по собственной воле (давая какой-нибудь квест), либо за деньги. Получив в пар- 
тию, скажем, человека с хорошими навыками лекаря, мы можем назначить его корабельным доктором. 
Можно, конечно, сделать из него и канонира, но, скорее всего, толку от этого будет мало. Кроме того, офи- 
церы будут сопровождать нас на суше и плечом к плечу сражаться с посягнувшими на нашу жизнь. Вмес- 
те с Даниель, кстати, будет ходить здоровенный амбал, питающий к ней теплые дружеские чувства (и ни- 
чего более) и готовый защитить ее от любых посягательств со стороны незнакомых мужиков. 

Создатели игры говорят, что сейчас работают над тем, чтобы сделать прохождение «Корсаров 2» одина- 
ково интересным как за «хорошего» персонажа, так и за «плохого». Речь идет о репутации нашего героя. 
Соблазн подпортить ее подстерегает за каждым углом. Тут МРС нахамил, там стражник в дверь не пустил, 
здесь пираты кучу денег за голову одного мужика предлагают. Как тут не поддаться? Есть и еще один, са- 
мый большой соблазн. Называется он работорговля. Дело в том, что морское сражение совершенно не 
обязательно заканчивается потоплением одного из кораблей. Его команда может пожелать сдаться в 
плен. Тогда мы вольны либо отпустить людей на свободу, либо взять к себе в команду (насильно, правда, 
это сделать нельзя, только по обоюдному согласию), либо убить, либо посадить их на цепь в трюм, чтобы 
продать на ближайшем невольничьем рынке. Так вот никакое кровавое месиво, устроенное нами, не убь- 
ет репутацию так, как продажа пусть даже самой маленькой партии рабов. И вообще, за злоупотребление 
этим черным ремеслом нас ждет страшная расплата. Регулярно начнут появляться капитаны, подрядив- 
шиеся за вознаграждение доставить нашу голову! 

В зависимости от значения репутации нас ожидают совершенно разные побочные задания. Пираты-голо- 
ворезы даже разговаривать с героем не захотят, если у него на груди висят почетные значки бойскаута за 
неоднократное переведение старушек через дорогу и прочие добрые поступки. Сугубо положительному 
персонажу будут предлагать и сугубо положительные миссии: того спасти, за этого заступиться и т.д. А вот 
мальчишам-плохишам предстоит общаться со всяким сбродом, мрачными личностями, готовыми не моргнув 
глазом перерезать глотку любому за пару медяков. Да и миссии они будут давать соответствующие. 


мелких деталей в 
помещениях просто 
поражает. Напри- 
мер, эти свисаю- 
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ЛИ ре р 


чалить, нам не 
придется вы- 
полнять слож- 


ные маневры в 
опасной близи 
от берега. До- 
статочно про- 
сто выбрать 
соответствую- 


щий пункт из 
меню, и мы 
окажемся на 
берегу. 


@ | оного лишь взгляда на скриншоты из «Корсаров 2» достаточно, чтобы по- 

нять, насколько красивой будет эта игра. Видеть же ее в движении = вообще 
мало с чем сравнимое удовольствие. Мне каждый раз с огромным трудом давалось 
решение причалить к берегу. Уж очень не хотелось лишать себя возможное 
еще несколько минут посмотреть на это море. Море... Несмотря то, что бегог 
появился давным-давно и все, казалось бы, уже могли бы научиться на полну 
тушку использовать его возможности, такой красивой воды, как в «Корсарах 2», 
не видел еще нигде. Ничего невероятного разработчики не используют: пике ль- 
ные и вершинные шейдеры для правильного распределения света на и. | 
Битр таррд для создания ряби и эффект отражения неба, кораблей и бер в 
воде. На как же красиво это море! Правда, при использовании видеокарт, 1 
держивающих шейдеры, значительная часть этой красоты окажется прое 
ступной. Но, поверьте, зрелище стоит того, чтобы иметь достойную вибвУЖХУ. Кетати, 
с помощью АТ! Кадеоп 8500 возможно создавать и солнечные и пунные дорожки, 
чего не в состоянии проделать тот же СеГогсе 3. 

За созданием кораблей тоже было проведено немало бессонных ночей. Разра- 
ботчики раздобыли кучу книг с описаниями и чертежами парусников той эпохи. На 
модель каждого из них тратится от 3000 д0 8000 полигонов. ЗО-моделеры долго и 
упорно осваивали морскую науку, чтобы понимать разницу между фок- и грот-мач- 
тами, знать, как крепятся ванты и такелаж и т.д. Все эти познания так или иначе 
воплощены в игре. Если в оригинальных «Корсарах», например, паруса были как 
бы «сами по себе», то теперь их движение на ветру также вызывает и движение 
канатов, которыми они крепятся. 

Впрочем, наземные локации смотрятся ничуть не хуже. Из труб домиков идет 
дым, кое-где видны языки пламени в печи, по улицам ходят десятки людей, спеша- 
щих по своим делам, повсюду растут деревья и анимированная травка. С измене- 
нием освещения, меняется длина теней, отбрасываемых людьми, да и весь окружа- 
ющий пейзаж начинает выглядеть совсем по-иному: вечером небо становится баг- 
ровым, темнеют морские воды, а песок и скалы окрашиваются в кроваво-красный 
цвет. 

Для освещения локаций в «Корсарах 2» применяется технология, известная как 
9!ора! ИигптпаНоп. Суть ее в том, что для создания реалистично выглядящих пейза- 
жей и сооружений используется физика земного света. То есть свет состоит из 


й 


фотонов, испускаемых неким источником. Сам 
по себе такой подход не нов, но программисты 
из «Акеллы» написали собственный алгоритм 
для его реализации. Результат позволяет им го- 
ворить о невиданной ранее модели освещения. 
Не буду вдаваться технические подробности. 
Скажу лишь, что подобная технология позволя- 
ет создавать невероятные по красоте и реалис- 
тичности сцены. Сначала создается ЗО-объект 
(например, внутреннее помещение дома), затем 
в нем расставляются источники света (факелы 
на стенах), а потом запускается программа про- 
счета освещения. Она отслеживает путь каждо- 
го из миллиардов фотонов и соответствующим 
образом окрашивает стены и мебель (в нашем 
примере). Поэтому можете не волноваться по 
поводу производительности вашей системы, так 
как все освещаемые таким образом объекты (а 
это все сооружения, их внутренние помещения 
и пейзажи) обсчитываются заранее на компью- 
терах самих разработчиков. То есть в игре мы 
видим уже готовый, заранее освещенный объ- 
ект. К геа|-тпе ойЕпо эта система не имеет ни- 
какого отношения. В реальном же времени свет 
ложится на персонажей, корабли, море - сло- 
вом, все подвижные объекты. 
Анимация персонажей делалась при помощи 
хнологии поНоп сариге. Первоначально ее 
апи с самих разработчиков. Результат ока- 
Не совсем удовлетворительным, поэтому 
шШено переделать анимацию боя. На 
роль Даниель пригласили профессиональную 
актрису, а вот за Блэйза пришлось отдуваться 
с Мы “Ч «Акеллы», Дмитрию Архипову, 
весьма неплохо владеющему клинком. В процес- 
се работы выяснилось, что если снимать те дви- 
жения, которым учит тренер спортсменов, то 
смотрится это скучновато. Поэтому героям будут 
доступны и по-киношному зрелищные выпады. 
Сейчас практически все говорит о том, что в 
блестящем буду! игры уже можно не сомне- 
ваться. Помимо чисто игровых достоинств, «Кор- 
сары 2» смогли сделать то, что и должен делать 
любой уважающий себя хит, - заставили публи- 
ку изнывать от нетерпевия в ожидании выхода 
игры. Сейчас разработчики заняты главным об- 
разом балансом и собиранием всех элементов 
игры воедино. Говоря от простым языком, 
они выверяют каждую мелочь, чтобы ничто нас 
в конечном итоге не раздражало и не разочаро- 
вывало. Пока я сидел играл, подошел Дима Ар- 
хипов и сказал, что тюрьма, в которой я побы- 
вал, будет находиться в другом здании. На во- 
прос «почему» был дан очень логичный ответ: 
потому что это здание слишком мало. В нем про- 
сто не может поместиться такое огромное поме- 
щение, как тюрьма. Это смотрится нереалистич- 
но. Что ж, приятно, когда о нас с вами проявля- 
ют столько заботы. Думаю, такой подход себя 
оправдает на все сто. 
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ВКЕАО МЕ 


ЧИ НТ КИЙ 


Что ты лю- 
бишь в ВРС? 


Пао 
Тве $1т$ 
З Моггомта 


4 Ва!4уг’'$ 
Сае | 


5 М№еуегмитег 
М!9ВЕ$ 


6 ГаПоц{ 


Р!апезсаре: 
ТогтепЕ 


8 учет 
Воск 2 


Ута 1 


Ве{гауа! а 
Кгопдог 


ИСТОЧНИК САМЕЕ$.С0М 


Ы5$Т-О-ВАМА 


10 Лучших ВР@а 


Наши любимые игры про одевание и раздевание эльфиек. Редакторы СИ’ 


овый месяц, новый внутренний ре- 

дакционный опрос, новая возмож- 

ность отличиться для редактора от- 
дела рецензий Роберта Кофорея, у которого, похо- 
же, в генах заложена способность выводить из се- 
бя окружающих. На этот раз мистер Задница по- 
пытался включить в число номинантов игру Тре 
$/тз, осмелившись при этом сравнить ее геймплей 
с уникальным по своей нелинейности и свободе 
геймплеем Моггои/па. И хотя поначалу ему уда- 
лось привлечь на свою сторону нескольких со- 
трудников, в конце концов, все единодушно про- 
голосовали за то, чтобы исключить Тйе 5/15 из 
списка. 

Тем не менее, когда мы включили ТВе $15 в 
список для онлайнового голосования, игра взлете- 
ла аж на второе место. Да, подвели нас наши чи- 
татели... Свое возмущение по этому поводу вы мо- 
жете высказать Роберту по адресу: (еНег$@сдм,ги. 


(® ЕаЦош 

Как ни странно, в ВРС №1 не оказалось ни 
эльфов, ни гиппогрифов, ни волшебных 
палочек - только радиоактивные пустыни, 
супермутанты, стероиды, квесты, связан- 
ные с поддержанием севооборота, а также 
самые кровавые и жестокие бои за всю 
историю компьютерных игр, вне зависи- 
мости от жанра. 


(2) Ващии$ @ме П 

Просто лучшая в мире игра по правилам 
АО&0 -— великолепно проработанные ге- 
рои, эпический сюжет, тактические сра- 
жения... 


(8) бумет $ВосКк 2 

Что с того, что месяц назад $у${ет ЗПоск 
2 получил почетное 4-е место среди шу- 
теров от первого лица? Ведь его можно 
пройти и сравнительно «мирным» путем. 
Зуз${ет $ВосК 2, одна из самых страшных 
игр всех времен и народов, не раз стуча- 
лась в дверь Зала Славы ССИ/, но почему- 
то азу не заходила внутрь... 


@) Вешауа! а! Ккопйог 

Говоря о наиболее увлекательных сюже- 
тах в компьютерных ВРС, нельзя не упо- 
мянуть Ве{гауа! а# Кгопдог. Будучи осно- 
ванной на популярных романах Реймонда 
Фейста, эта игра подарила нам удивитель- 
ный фэнтезийный мир, не опускаясь при 
этом до попсовых орков и хобгоблинов. 
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6) Мем ала Мазс: МГой@ оЁ Хееп 
Безусловно, это венец творчества Джона 
Ван Канегема. Уникальность И/ог/А о! Хе- 
еп заключается в том, что эта игра объе- 
диняет целых две серии МОРЕ апд Мадг - 
четвертую и пятую, - связывая их воеди- 
но особым квестом. Шедевр. 


6) Лита УП 

Эта игра познакомила нас с самым ужас- 
ным злодеем за всю историю ВРС - Счцаг- 
Ч!ап'ом. Кроме того, в ней присутствуют 
все элементы, принесшие серии И#та 
неувядаемую славу, - полная свобода, 
«живой мир», выпечка хлеба... та УП 
стала последней великой «Ультимой». 


() рипгеоп Мазег 

Десять с лишним лет назад появление 
этой риал-таймовой Паск 'п' $1аз! ВРС 
стало для всех настоящим откровением. 
Графика и звук казались тогда чем-то 
сногсшибательным, а интерактивный и 
живой мир стал непревзойденным об- 
разцом для всех последующих ролевых 
игр. 


8) Лита ТУ 

Эта часть сериала Ита прославилась 
тем, что в ней впервые за всю историю 
компьютерных ВРС появились мораль 
и этика. Впервые вы оказались перед 
необходимостью оценивать свои дейст- 
вия с моральной точки зрения и ре- 


шать, каким быть - Добродетельным, 
Справедливым или Сострадательным. А 
какая еще игра заканчивалась не убий- 
ством Главного Босса, а прочтением 
книги?! 


9) раю 


Без сомнения, именно О/аБ/о является 
самой аддиктивной игрой всех времен и 
народов. Ролевые элементы в ней уреза- 
ны до минимума, и уже через пару минут 
после старта вы весело рубите нежить, 
получая огромное удовольствие от само- 
го процесса. Игру можно было пройти за 
одну-две бессонные ночи, но гениаль- 
ность дизайнеров ВЙ2гаг4 как раз в том 
и заключалась, что, убив Буа, вы тут 
же начинали ее заново - новым героем, 
на более высоком уровне сложности или 
же в онлайне - и никак не могли насы- 
тиТЬся... 


10) Мозтомита 

Моггом/па стал первым за много лет до- 
стойным наследником славы Е/аег $сго!5, 
он подарил нам гигантский мир, в котором 
при желании можно затеряться на не- 
сколько лет. Ни одной другой игре не уда- 
лось даже близко подойти к Моггом/па с 
точки зрения свободы геймплея и разно- 
образия возможностей при воспитании 
персонажа. Вообще говоря, получив 
Моггом/па, даже как-то странно желать 
чего-то еще... 


КЕАО МЕ 


Биты: 


Сравните прокачанного мультиклассового минотавра (справа) с его кол- 
легой 1 уровня (слева). 


[ММОВРС 
Отыгрываем роль и крутеем 


Мультиклассовость делает каждого персонажа 
Знадомгране уникальным. Тьерри Нгуен 


о большому счету, 

радомрапе станет пер- 

вой массовой онлайновой 
КРС с действительно мультиклассовы- 
ми персонажами. То есть, в отличие от 
других ММОКРС, она не навязывает 
вам жестко заданные шаблоны клас- 
сов - в 5радоирапе можно как угодно 
комбинировать навыки и профессии, 
так что каждый герой действительно 
становится уникальным и непохожим 
на других. 

В начале игры нужно выбрать базо- 
вый класс (Ротег, Водие, Маде или 
Неа[ег), а по достижении 10 уровня — 
специальный продвинутый класс. После 
этого игрок может выбирать новую дис- 
циплину или подкласс каждые 10 уров- 
ней, например, АгсПегу, Вадета$Регу, 


\Мугтауег или $оггпога. Соответст- 
венно, в конечном итоге у вас может по- 
лучиться колдун, способный неплохо 
драться в рукопашной, или файтер с 
развитым умением красться, или же 
вор, кастующий, как заправский вол- 
шебник... 

Кроме того, мультиклассовость дела- 
ет более интересными стычки игроков 
друг с другом - ведь теперь одного 
взгляда на вражеского героя отнюдь не 
достаточно, чтобы понять, что он собой 
представляет - у каждого в рукаве мо- 
гут быть припрятаны самые неожидан- 
ные возможности и трюки. А главное — 
наконец-то Джефф Грин сможет совме- 
стить игру на лютне, магию, скрытность 
и общую безмерную крутость в одном 
гибридном персонаже! 


Игры АУРи Иойеп${ет 
выхосят на большой экран 


Марк Эшер 


аконец-то, спустя 10 лет, 

кинокомпания 2011 Сеп- 

фигу Рох раскачалась 
снять фильм по игре А!ел$ Уегзиз Рге- 
Чаюг. Полу Андерсону, сценаристу и 
режиссеру новой картины, не впервой 
делать фильмы по играм. Он уже снял 
Вез/аеп{ Е! и собирается начать рабо- 
Ту над Рез/аепЕ Е\й 2: Мете5[5. Кроме 
того, он был режиссером фильмов 
зо/ег, ЕуепЕ Нопгоп и МоНа! КотВа\ — 
возможно, самых лучших из всех пло- 
хих картин, снятых в прошлое десяти- 
летие по мотивам игр. 

Кроме того, студия СоитЫа собира- 
ется делать фильм Веигп ю СазНе 
И/о!епзЁе. Его главным героем станет 
рейнджер армии США, пытающийся со- 


рвать эксперименты, проводимые геста- 
по в одноименном замке. 

Что касается слухов о фильмах по 
играм Роот и Вике Микет, то пока они 
так и остаются слухами. Вряд ли стоит 
ждать их в ближайшем будущем. Ско- 
рее, мы увидим экранизации Сгапа 
Трей АиЮ и Мах Раупе. И, подобно зом- 
би из замка И/оМелзЁет, фильм И/тпд 
Соттапаег тоже пытается подняться 
из могилы и вернуться на большой эк- 
ран - на этот раз в виде канадского те- 
лесериала. 
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е-Пор 


ВИр://Лмиим.е-5Пор.ги 


$79.99/79.99* 


ТекКеп 4 Мегтогу Саг9 8 МВ РАаузкамоп 2 Топу Намкз Рго 
Зузкегт к ЭКабег 3 


Сазе (Бу 501 


Мы принимаем заказы на любые игры формата МТ$С! 


[095] 798-8627 [0951 928-6089 [095] 928-0360 (0951) 928-357Ч 
г ©0943 


В нашем магазине действует услуга Ч8 часов ПОПЕФ ВАСН, смотрите подроности на шшш.е-эКор.ги 


КЕАО МЕ 


Новые модели солдат выглядят нормально 
даже при сильном приближении - большой 
шаг вперед по сравнению с оригиналом. 


Игроки наконец-то смогут попытаться подбить легендарный Т-34. Немцы в засаде. Так всю войну и простоят. 


Оденься потеплеи, товарищ! 


Восточный фронт - мечта всех воргеймеров. Благодаря СотраЁ М!55/оп: ВагБа- 


го55а фо Вет она наконец-то может сбыться. Брюс Герик 
ыпустив СотфаЕ М/55/оп, компа- 
ния Вае!топ{ добилась своей 


В. жестокой цели - заставила 


всех воргеймеров по полной программе под- 
сесть на эту игру и страстно ждать продолже- 
ния. И, похоже, наша мечта скоро сбудется - 
ведь в сентябре выходит Сотра{ М/5$Гоп: Ваг- 
Багозза ю Вет, которая наконец-то докажет 


вторжения немцев, через Курскую Битву и 90 
самого штурма Берлина. 

Игра пребывала в разработке почти 2 го- 
да, так что нас ждет не просто «СотфаЕ 
М/55гоп с русскими». Боевая система подвер- 
глась серьезной переработке, и даже вете- 
ранам первой части придется заново изу- 
чать мануал. Вот несколько любопытных 


Моделировать Вторую Мировую Войну 
без участия России - мягко говоря, бес- 


всему миру, что моделировать Вторую Миро- 
вую Войну без участия России - мягко гово- 
ря, бессмысленно. В СМВВ мы будем сражать- 
ся в заснеженных российских степях, под 
Сталинградом и даже в Финляндии. 60 от- 
дельных сценариев и 10 операций охватят 
всю историю войны - от первоначального 


Г ЕИТИН б ОБЪЕКТИВНОСТИ 


примеров: ребята из ВаНе!гопЕ изменили си- 
стему моделирования пулеметного огня, ус- 
ложнили формулу расчета пробивания бро- 
НИ, а также добавили в игру некоторые спе- 
цифические проблемы, с которыми сталки- 
валась советская артиллерия в начальный 
период войны. 


сом | сани |9 бое си, быв [ож био «НИ ров 
9.5! 8.5 8.5 (7.5 | 4.2 85 М 


'Мы сравниваем рейтинги, вы" Па еИНИ | | 

ставленные различным играм ПОКА СА ого юз в | 65| 
ПО ОООЮНИЕ >24 145. 45 82.517. 
тами, с данными батеВап ЕН 
пдз.сот, который собирает ПАЗЫ 9. 95 19.5, 9 В 9.5: 
ВСЕ оценки (только америка” ЕТ БН 82 18285. 
ские издания), полученные | | | 7 ь , : 
той или иной игрой и выводит А ЕНЫ о В 17. т ‚ 8.5 С. : 
среднее арифметическое, МагСгай 1 ро в о Тото 


Кроме того, СМВВ выглядит значительно 
красивее своего предшественника - авторы 
увеличили разрешение, сделали текстуры бо- 
лее детализированными, улучшили анима- 
цию солдат. 

Чтобы корректно смоделировать огромное 
количество новых боевых машин, они вос- 
пользовались помощью армии фанатов че- 
рез сайт Ва\етоп.сот. В результате в спис- 
ке людей, принимавших участие в создании 
СМВВ, вы найдете имена более чем 50 модел- 
леров. При этом некоторые присылаемые фа- 
натами проекты были использованы без ка- 
ких-пибо изменений, а некоторые - слегка 
подправлены, чтобы достичь максимального 
исторического соответствия. 

СМВВ должна выйти наРС и Мас оз в рай- 
оне 20 сентября. В США игра будет распрост- 
раняться только через Интернет, но в Запад- 
ной Европе, благодаря немецкому издателю 
СБУ 5оЙ\аге, она будет продаваться и на СВ. 


| 8.4 
7.6 


ПРИМЕЧАНИЕ: 10 - НАИВЫСШИЙ РЕЙТИНГ. 1 - НАИХУДШИЙ РЕЙТИНГ; * - ДАННЫЕ ОТСУТСТВУЮТ. ВСЕ ДАННЫЕ ПРИВЕДЕНЫ К ДЕСЯТИБАЛЬНОЙ СИСТЕМЕ ОЦЕНКИ. 
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ВБЕАО МЕ 


Гэндальф предлагает Фродо побрить его волосатые ножки ;-) 


НА ПУЛЬСЕ 


ТИе Гога оЁ Ме Вте$ 


Волшебное приключение в мире Толкиена или же 


очередная игра про орков и фей? Джон Хулихэн 


ластелин Колец» - это 

точка отсчета и начало 

всех начал, именно эта 
книга породила остроухих Эльфов, уг- 
рюмых Двареов и таинственных вол- 
шебников, встречаемых нами в совре- 
менных ролевых играх. При этом по- 
настоящему хороших игр по лицензии 
«Властелина Колец» на сегодняшний 
день было выпущено на удивление 
мало. К счастью, благодаря популяр- 
ной кинотрилогии Питера Джексона 
интерес публики к данной теме ока- 
зался вновь разожжен, и в скором 
времени нас ожидает множество но- 
вых игр, навеянных бессмертным ро- 
маном Толкиена. 

К сожалению, на РС этой осенью вы- 
ходит только одна вещь - [ОТЁ: Тре 
[еомз р ое Р/пд, разрабатываемая 
студией 5иггеа! $оЙ\аге, чей офис на- 
ходится в Сиэтле. Несмотря на то что 
сюжет «Братства Кольца» вполне тя- 
нет на полноценную КРС, ребята из 
Зиггеа! решили сделать нам ориентиро- 
ванную на экшен адвенчуру от третье- 
го лица - впрочем, это не так уж и уди- 


Боромир бросает нам вызов: 
«Присоединяйтесь, если вы счи- 
тает себя достаточно подготов- 
ленными и имеете крепкое серд- 
це и сильную волю»... 


вительно, учитывая, что данная студия 
была разработчиком Огакап. Нам пред- 
стоит играть от лица трех членов Брат- 
ства, причем у каждого будет собствен- 
ный уникальный стиль. Фродо - мастер 
прятаться и маскироваться, кроме того, 
он носит кольцо, позволяющее ему 
становиться невидимым, но высасыва- 
ющее при этом энергию. Арагорн — 
классический файтер, вооруженный 
луком и могучим мечом Андурил. Гэн- 
дальф - тоже искусный боец, облада- 
тель меча Глемдринг и пяти мощных 
заклинаний, способных уничтожать це- 
лые орды орков. 

Энергия Единого Кольца - это дейст- 
вительно страшная вещь. Каждый раз, 
когда Фродо его использует, он теряет 
чистоту, а это, во-первых, привлекает 
призраков, а во-вторых, может вообще 
привести к тому, что он уступит темной 
силе. Впрочем, помимо кольца, у геро- 
ев будет еще масса проблем, в основ- 
ном связанных с монстрами Средизе- 
мья - среди боссов значатся: чудище, 
живущее в воде у ворот в Морию, мо- 
рийский пещерный тролль и даже сам 
Балрог! 

Поскольку лицензию на фильм Пите- 
ра Джексона отхватила всесильная 
Несгогс Аг, ребята из биггеа! $о#- 
\у'аге делают свою игру по оригиналь- 
ной книге, так что даже не мечтайте о 
виртуальной Лив Тайлер (ах...). С дру- 
гой стороны, нет худа без добра - авто- 
ры имеют возможность лучше прора- 
ботать таких персонажей, как, напри- 
мер, Том Бомбадил, и локации, не пока- 
занные в фильме (те же Холмы Умерт- 
вий). А поскольку ЕА не собирается вы- 
пускать своего «Властелина Колец» на 
РС, то и пошла она в Мордор! 

Итак, выходящая осенью игрушка 
Тре Ре/о\узН/р ог {пе Е/пд станет нашим 
первым шагом по долгой и трудной 90- 
роге в Барад-Дур... 
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цена для американской версии 


ЗАКАЗЫ МОЖНО СДЕЛАТЬ С 10.00 до 21.00 


$87.95 / 83.99* $87.95 / 79.99* 


$87.95 / 83.95* 


Вод \\Маке 


Эрег-Мап: 
Тпе Моме бате 


БЕЗ ВЫХОДНЫХ ПО ТЕЛЕФОНАМ: 


$87.95 / 79.95* 
$85.99/89.95* 


Сгазй Вапасоо{: 
Тйе Мга ОЕ Соцех 


$87.95 / 79.95* 
$87.95 / 83.99* 


ВаЗром СпаИепде 
(А$С) 


$87.95 / 79.95* 
$87.95 / 83.99* 


Топу Намк'$ Рго 
ЭКаег 3 


Е < 


Вгисе |ее: бие${ 
о! {Пе Огадоп 


Тпе Беад ог 
Айуе 3 


\тесКез$: Тпе 
Уакига М!з$!оп 


$87.95 / 83.99* 


4е{ Зе Вафо Ещиге 


$87.99/83.99* 


$87.95 / 83.99* 


Ризопег ОЕ \М/аг 


ВКЕАО МЕ 


Световые эффекты, возникающие при кастовке заклинания, живописно освещают подземелье. 


РВЕНМИ!МАВУ РВЕМПЕМ 


Оплпе Оплинцу 


Радостная радость из германской Германии. Роберт Коффей 


де-то в недрах девелоперской конторы 

[ апап $405 непременно должна висеть 

доска, исписанная заголовками, большинст- 
во из которых уже вычеркнуто чьей-то решительной ру- 
кой: 5\мог4$ & 5\мог$ & 5\могаз, Сопочцз богу, Тпе 
Адуепигтпод Адуепигег'5 Адуетигоиз Адуетщиге. Возмож- 
но, там даже есть надпись Ража!апа И :). 

Но если говорить серьезно, насколько же ужасны 
должны были быть все остальные варианты, если авторы 
остановились на названии Омте Бм/пйу (наверное, в тот 
момент в студии раздались громкие аплодисменты и кри- 
ки: «Да! Наконец-то мы нашли то, что нужно!»). К счас- 
тью, более пристальное ознакомление с игрой показало, 
что хотя ребята из [апап не очень хорошо выбирают на- 
звания для своих игр, с дизайнерским мастерством у них 
никаких проблем не наблюдается. 

Указанная ВРС отнюдь не собирается потрясать основы 
игровой индустрии - на первый взгляд, она выглядит как 
слегка замедленный Г/аЫ0, с тем же самым изометричес- 
ким видом и толпами монстров, подлежащих уничтоже- 
нию. Однако художественное осрормление, выдающее 
принадлежность игры к т.н. «старой школе», и внимание 
авторов к мелким деталям очень быстро ставят все на 
свои места — мы имеем дело с классической и стильной 
ВРС, каждая локация, которой обладает своим неповтори- 
мым колоритом. И очень быстро выясняется, что три клас- 


са, предлагаемые на выбор при генерации персонажа, не 
имеют ничего общего со своими аналогами от ВИтаг4 — 
скорее мы имеем дело с чем-то вроде Моггомипа, с его ги- 
гантским разнообразием абсолютно во всем. В общем, 
каждый раз, когда мой боец получал новый уровень, я мог 
выбрать для него новые навыки независимо от их «клас- 
совой» принадлежности. А поскольку всего в игре 96 
скиллов, в каждом из которых по 5 уровней, то вы можете 
представить себе, какой простор для создания «персона- 
жа мечты» открывается перед настоящим ролевиком! 
Плюс, учтите, что всегда существует несколько вариантов 
выполнения любого квеста и решения любой проблемы - 
наподобие Ваиг'5 Саёе /! - и оцените, каким высоким мо- 
жет оказаться важнейший параметр Кер!ауаБИКу у данной 
игры. 

В общем, я был покорен и очарован необъятными воз- 
можностями по воспитанию персонажа и интригующей 
завязкой сюжета. Разработчикам, конечно, еще предсто- 
ит большая работа - я бы лично посоветовал им слегка 
оживить анимацию сражений (в качестве образца для 
подражания здесь вполне покатит Г/аЪо 1!) и взять отту- 
да же клавишу, показывающую все трофеи на земле. Но 
если авторы вложили в геймплей столько же труда и та- 
ланта, сколько в оформление уровней, то я не удивлюсь, 
если в один прекрасный момент на полках появится игра 
под названием Омте Бмпйу /!: Те $едие!: АсЁ Тимо. 


Настольная «Цивилизация» 


Кен Браун 


ольшинство РС-гейме- 
ров настолько глубоко 
ушли в свое хобби, что 
практически перестали общаться с 
обычными людьми. Зачем же, спра- 
шивается, делать настольную игру 
на основе СМИайоп? А затем, что, 
во-первых, ежегодные прибыли от 
продажи настольных игр достигают 
астрономических величин, а во-вто- 
рых, миру уже давно нужно что-ни- 
будь новенькое, непохожее на 
Мопороу и КБК. 

Компания Еаде Сатез подошла к 
созданию $! Меег'5 СмИтаНоп: Тве 
Воагадате очень ответственно. Игра 
включает целых 884 миниатюрных 
пластиковых фигурки и фишки, 


представляющих армии, флоты, ли- 
деров и города из целого ряда исто- 
рических периодов - античности, 
средневековья, эры пороха и совре- 
менности. Игровое поле довольно 
большое - 15 на 90 см - и яркое, в 
игре более 100 карт, изображающих 
различные технологические дости- 
жения и Чудеса Света. Самое замеча- 
тельное заключается в том, что в на- 
стольную «Цивилизацию» можно иг- 
рать тремя различными способами 
(Бас, ${апдага, а4\апсеч) - т.е. она 
будет доступна и для новичков, и для 
опытных игроков. 

Игра появилась в магазинах 6 сен- 
тября, ее цена составит от $49.95 до 
$59.95. Компания Еад!е батез по- 
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явилась на рынке настольных раз- 
влечений сравнительно недавно, но 
выпущенные ей ранее продукты 
пользовались большим успехом, 
особенно И/аг! Аде о /трепайзт, сра- 
зу признанная классикой. Дополни- 
тельную информацию вы можете 
найти на сайте мм/м.еадедатез.пе{. 


ХОРОШИЙ, 


ХОРОШИЙ: 
ОБНОВЛЕНИЕ ВАТТГЕ.МЕТ 


В прошлом номере вы могли прочесть подроб- 
ный обзор ШагСгай! 111, но, кроме того, выход 
данной игры повлек за собой целый ряд поло- 
жительных изменений в работе Ва е.М№е+. По- 
явилась новая анонимная система организа- 
ции матчей, теперь можно начать мультипле- 
ерную партию безо всяких проблем и проволо- 
чек - Ва е.М№е{ автоматически направляет 
вас в игру, соответствующую вашим предпо- 
чтениям и навыкам героя. Ура. Следующим 
пожеланием, которое мы собираемся напра- 
вить сетевым администраторам ВИ2гаг@, зву- 
чит так: «Даешь специальный фильтр, не да- 
ющий нашему стажеру влезать во внутренние 
игры по сети ССИ/!» 


плохой: 
ДЕМОНСТРА- 
ЦИОННЫЙ 
ЗАПУСК ИГРЫ 
АМЕВГСА'$ ГА” 
АВМУ ГО Ш. 5. ДИНУ 


Ко Дню Независимости командование Армии 
США выпустило демо-версию собственного 
командного шутера под названием Атег/са'5 
Агту. Старт прошел неважно - перегружен- 
ные сервера, раздосадованные и разочарован- 
ные игроки... Возможно, чтобы сделать запуск 
полной версии более гладким и упорядочен- 
ным, Правительству следует обратиться за по- 
мощью к флоридскому бюро подсчета голосов 
на выборах (это те самые ребята, которые ме- 
сяц не могли решить, кто же все-таки станет 
президентом - Буш или Гор)... Шутка. 


ЗПОИ: 
ОЧЕРЕДНОЕ 
ОУО-ИЗДА- 
НИЕ «ВЛАС- 
ТЕЛИНА КО- 
ЛЕЦ» 


Да, мы все обожаем 
этот фильм. Но сейчас наша любовь к не- 
му подверглась серьезному испытанию, 
так как вышло «специальное издание», 
настолько сильно отличающееся по 
оформлению от ранее выпущенного 
«обычного», что все фанаты вроде нас 
просто обязаны его купить (в добавление 
к уже имеющемуся). Да, обязаны! И мы 
считаем дни 90 выхода «Двух Крепос- 
тей». Но, господа издатели, хватит уже 
зарабатывать деньги на нашей любви к 
искусству! 


е = пор ИНТЕРНЕТ-МАГАЗИН 


ВЕАО МЕ оно и С ДОСТАВНОИ 


ХИТ-ПАРАД 


СС\/ топ 20 


Эра И/агСгаЁ наступила... 


3 


И/агСга!Ё 1! попал на Тве $йт$ все никак не 
заслуженное место М еуеги/п{ег вечно бу- желает возращаться 
всех игр от ВИтгага. дет вторым? из отпуска. 


Место Месяц Игра + цена + издатель Рейтинг 


назад 


Е в 


— | Магсгаве И: Веюп оЁ Сваоз ЖАК 
| ($59, \Ммепа! Упмегза/) 
- | Мемегмимег №М9В{$ : АКАКХ 
($55, пюодгатез) 
1 | Те $ипз: МасаНоп | ЖА 
, ($29, Месёготс АгЁ5) | 
2 | бгапа Тен Аш И АХ 
} ($49, Таке 2 |п{егасН\е) р 
4 Тве $1тз ххх 
| ($41, Нестопс Аг) - Мано и 2е!да, 
8 ! Меча! о! Нопог АШеЧ Аззаий Г ЖАК оо во 
| ($45, Нескотс Аг5) НЯ а 
— | Магсгае ИЕ СоНесвог'$ ЕЧЮп | ЖАК 


' ($76, Ммепа! Упмегзай) р 


— | Васкуага ВазеБаН 2003 : нет рейтинга 
' ($19, подгатез) 


$65.99/79 
$87.98%3.95* 
$75.99/75.99* 


3 | $4аг Магз Дед! КПЮВА И: е4! Оса" | ЖАЖЖЖ 
' ($48, ГисазАг!$) й г. р 

6 ! Зощег оЁ Ромипе 11: Рочые Нейх ЖЖ 53 =" 
|: (643, Асимоп) Зурег Мало чате т в. ЗрЧеЕМат, Тпе Зурег таз 
ли ЖА ^ - ипзвте | деп! пдег ь , оме бате гоз. Меее 
' ($27, Мегозо!) №) › ЧЕ -, 
| | © о © 

П ! Тве $итз: Но Баёе ' АААКХ © © к 1 © 
| ($28, Местотгс Аг{5) = © № Ч = 

13 7 |! Рипдеоп Зеде |: ЖЖАКХ хх и я 

(543, МсгозоН) С р ы | 8 - 

5 ; Е|ег $сгоИз И: Моггом!та Г ХАКЖХ Топу Намк$ \\аме Васе: 197$ Мапзюп ВезЧег! ЕМ 
‚ (547, ВетезЧа боЙмогкз) р Рго’ЗКаег 3 Вше $\юпт 
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ВКЕАО МЕ 


Можно поспорить о том, насколько легко организовать защиту замка в Сгизааег. 


НА РПУЛЬСЕ 


У{гопапог: Сгизадег 


ЕшеЙу Эш о$ продолжает строить замки на песке. 


Роберт Коффей 


прошлом году никому не из- 

вестная игрушка под назва- 

нием 5Ёгопово!А каким-то об- 
разом умудрилась в одночасье стать все- 
общей любимицей - симпатичная графи- 
ка, глубокая экономическая модель, увле- 
кательный геймплей, представляющий со- 
бой органичное сочетание ВТ$ и строи- 
тельства замков... Мы все тогда полюбили 
ее, хотя и воздерживались от чересчур 
оптимистичных прогнозов по поводу про- 
должения. И, ознакомившись с бета-вер- 


рится на фоне суровых коричневых деко- 
раций. 

Самым главным графическим достоинст- 
вом игры на данный момент представляют- 
ся оазисы, являющиеся, кстати, важным 
элементом геймплея. Учитывая ценность 
воды в данном регионе, логично предполо- 
жить, что строения, производящие еду, 
можно строить только на оазисах. И, судя 
по всему, именно оазисы станут основными 
объектами соперничества в многопользова- 
тельском режиме. 


Мишврьуег в Стисадегимеет более медленный 


темп и более с 


ен на экономике, не- 


жели в любой другой подобной игре. 


сией 5{гопдпо!а: Сгизадег, спешим выска- 
зать свои опасения дизайнерам ЕтеНу 
$19105. 

На первый взгляд, все осталось по-преж- 
нему. Как и раньше, вы строите замок, вокруг 
которого возникает целое средневековое по- 
селение, сеете и собираете урожай, обраба- 
тываете сырье, производите товары, собира- 
ете налоги и т.д. Разумеется, фанаты ориги- 
нальной игры будут счастливы встретить но- 
ВЫХ ЮНИТОВ И НОВЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ, а также 
узнать, что действие Сгизааег разворачива- 
ется в более «исторически достоверных» Х!- 
ХИ веках. 

Начало кампании мне одновременно и 
понравилось, и нет. Скажу вам по секрету, 
Аравийская пустыня выглядит значитель- 
но менее приятно, чем зеленые пасторали 
средневековой Европы. И даже забавная 
анимация персонажей как-то хуже смот- 


Вообще, ребята из ЕгеНу тратят на дора- 
ботку мультиплеера кучу сил и средств, 
хотя я лично не понимаю, зачем они так 
стараются. При наличии Аде оГЕтриез И и 
Медгеуа!: То{а! И/аг навряд пи игрокам так 
уж понадобится еще одна «осадно-средне- 
вековая» игра для многопользовательских 
баталий. Мои поединки с компьютером в 
режиме $Кгит15В были довольно интерес- 
ными — ти р/ауег в Сгизадег имеет более 
медленный темп и более сосредоточен на 
экономике, нежели в любой другой подоб- 
ной игре. Но я не могу сказать, что этот ре- 
жим по-настоящему меня увлек и заинтри- 
говал. 

До осеннего релиза остается еще доволь- 
но много времени, и я надеюсь, что Сгизадег 
сохранят все те фишки, что делали его пред- 
шественника таким увлекательным, и не ска- 
тится в попсовую ВТ5. 
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ммм. де{атре4.огд 


е!аз&отап!а.сот 


Цена: $9.95 


ВТОРАЯ ЖИЗНЬ: 


ммим.р!апеёипгеа!.сот/&еатуог4ех 


(см. на диске к этому номеру) 


ИГРОВОИТРУБОПРОВОД 


Что новенького? Рич Папорте 


Представляете себе, на дворе уже осень! Стре- 
мительно приближается унылая пора, когда мно- 
гие издатели выпускают свои главные хиты. 


Соттапа & Сопдиег: бепега/5 выглядит 
просто сногсшибательно, и ребята из 
Ме$Емоо4 собираются слегка продлить время 
разработки. Сейчас выход игры намечен на пер- 
вый квартал 2003 года - чтобы как следует от- 
шлифовать новый трехмерный движок. Не со- 
мневаюсь, что многие из нас очень хотели бы 
опробовать игру уже в этом году, но компания 
Ме$+моо4, как известно, всегда славилась своей 
любовью к совершенству и вниманием даже к 
незначительным мелочам. 


В это же время мы обычно узнаем, что игры, ко- 
торых мы ждали со дня на день, переносятся на 
следующий год. Ниже - главные новости на мо- 


Етрегог: Е15е оЁ {пе Маще Ктддот - компа- 
ния |тпрге$$1оп$, совместно с ВгеаКамау Са- 
тез, собирается перенести свою знаменитую гра- 
достроительную серию в онлайн. Действие игры 
разворачивается в Китае, игроки будут управлять 
соседними городами - заключать альянсы с друзь- 
ями, торговать и, конечно же, воевать друг с дру- 
гом. Любители мирного существования смогут объ- 
единяться в большие союзы для совместной рабо- 
ты над крупными проектами вроде Великого Кана- 
ла. Игра появиться на прилавках уже осенью. 


мент сдачи журнала, а обо всех последние изме- 
нениях вы можете узнать на сайте 
ммм. допедо!9.сот. 


СотваЕ ЕИЧВЕ $1ти!аЮг 3 не только классно 
В выглядит (обратите внимание на рубрику 
Гоа4тпд), он еще должен понравиться всем тем, ко- 
му предыдущие части показались скучными. Разра- 
ботчики из Мегозо# ввели в авиасимулятор роле- 
вые элементы - отныне ваш пилот обладает рядом 
статистик (например, здоровье и навык бомбомета- 
ния), которые непосредственно влияют на его успе- 
хи в бою. В игре будет 18 летабельных самолетов, 
многопользовательские миссии для кооперативного 
режима и, разумеется, совершенно потрясающий 
графический движок. 


1503 А.О. Тне Мем Мо4  ЕА 16/08/02 
Аде о Му{По!оду Мисгозо 11/0/02 
АУР 2: Ргита! Нипё Зтегга 14/08/02 
Азпегоп'$ СаИ 2 Мисгозой И\ кв.'02 
Ва#еНе!4 1942 ЕА 17/09/02 
Сай оЁ Спи и АзНТапк 15/08/02 
Се#с Ктоз: Ваде оЁ Маг  Э{гаеду Риг${ 20/08/02 
СКу оЕ Негое$ №50 1И кв. '02 
СМИтаНоп 1: 

Р!ау {Пе Мот |подгатез не объявлена 
СотваЕ РНОВ+ 

Зипша{юг 3 Мусгозо 1У кв. '02 
СотваЁ М!5$1юп: 

ВагБагозза +0 ВегИп В!9 те У кв. '02 
Соттапё & Сопдиег: 

бепега!$ ЕА | кв. '03 
Соп СЕ: ОезегЕ фогт $01 У кв. '02 
Соипег-$г Же: 

Сопа топ 2его Зегга 15/10/02 
ОеНа Рогсе: 

ВГаск НамКк Оомп № уа1091с 18/10/02 
Оеиз Ех 2 Е190$ 1У кв. '02 
Бмте мину НР 02/10/02 
Ооот Ш Ас Нм 5Топ не объявлена 
Огадоп'$ Гат 30 ОБ $08 И кв. '02 
Оике Микет Рогеуег 600 батез неизвестно 
ЕагЁй апд Веуопа ЕА 20/08/02 
Етрегог: МЧШе Ктоцот  ЗТегга 09/11/02 
ЕмегОиез{: 

Тйе Р!апе$ о! Ромег 5опу не объявлена 
ЕмегОие${ И $опу И кв. '03 
Рагзсаре: Тйе бате $ипоп/5спи${ег 08/30/02 
ГгееЁапсег Мусгозо 1У кв. '02 
6.1. Сота! Э4га{еду Риг$Е 05/09/02 
бое И Уо\Моо4 1У кв. '02 


№ новля позиция 


№ УТОЧНЕНИЕ 


бгапа Рих 4 |подгатез 27/08/02 
Наедетота ОгеатСаеспег У кв. '02 
Наю Мисгозо неизвестно 
Нагрооп 4 ОБ $08 1И кв. '02 
НИЧЧеп & Бапдегои$ 2 600 батез 15/10/02 
Напа Магг!ог$ а{а Вескег 02/10/02 
НИтап 2 [140$ 16/09/02 
Нотемог!4 2 ЗТегга не объявлена 
1семипа Оаге 1 1пегр/ау 28/08/02 
1612: СомегЕ $ Же Содета${ег$ 11/09/02 
трегит СаГас#са Ш су И кв. '02 
прозе Сгеа{иге$ Мисгозо | кв. '03 
пФапа Уопез 1шсазАг$ У кв. '02 
пбизгу бтапё И Зо\оо4 05/09/02 
Затез Воп4 007: 

Монте ЕА У кв. '02 
Ипк$ 2003 М!сгозо 20/09/02 
Тоск Оп ЦЫ $0 20/09/02 
Еог4$ 0# {Пе Веа!т Ш Зегга не объявлена 
Мацеп МЕ 2003 ЕА $рог{$ 20/08/02 
МаНа Таке 2 05/09/02 
Маз{ег о! Ог1оп Ш Мисгоргозе 25/09/02 
Мешема!: Тофа! Маг ЕА 20/08/02 
Моопразе Соттапфег |подгатез 14/08/02 
МВА Цуе ЕА $рог{5 1И кв. '02 
№ №е4 Гог Зрее(: 

Ригзий 2 ЕА 26/09/02 
МНЕ ЕА $рог{$ 18/09/02 
№ Опе Цме$ Рогеуег 2 Гох |пегасНуе не объявлена 
0.В.В З{гакеду Еиг${ 30/08/02 
Р!апе{ $ Че $опу 1\ кв. '02 
Ргае{огап$ 140$ И кв. '02 
Риопег о# Маг Содета${ег$ 25/09/02 


Рго Васег Огег Содетаз{ег$ 02/10/02 
Рго]ес{ Мота4$ соу И кв. '02 
Оцаке 4 Ас 5Топ неизвестно 
Ватбом $1: Вамеп $Ше4 0550 И кв. '02 
Веа! Маг: Водие $4а1е$ — /о\№ 009 11/09/02 
Вериб Ис: Тпе Веуош оп — Е140$ 1И кв. '02 
ВоНегсоа${ег Тусооп 2 |подгате$ 1И кв. '02 
5еазоп Тске! РоофаН 2003 подгате$ 15/08/02 
ЗпадомБапе ЦБ: $0 1И кв. '02 
ЗипсНу 4 ЕА 1У кв. '02 
Зит$ Оппе ЕА 1И кв. '02 
5трег Х!са! 20/09/02 
Зомегедп $опу 1И кв. '02 
З4аг Тгек: 

З4агНее! Соттап@ Ш Ас 5Топ 1У кв. '02 
З+аг ТгеК: Ее Рогсе И КНиа/ ЕмегаттепЕ | кв. '03 
З4аг Маг$ ба[ахе$ шса$Аг{5 У кв. '02 
З+аг Маг$ Кин о{ 

{пе 014 Верибйс 1исазАг(5 Ш! кв. '03 
З4гопово!4: Сгизафег Таке 2 11/09/02 
ЗиЧЧет $ Же 2 су 30/08/02 
$М/АТ: Игбап Лиз се Зегга 18/09/02 
Теат Рог#гез$ 2 ЗТегга не объявлена 


Те ТВто Цпгмегза! |пеегасНуе 21/08/02 
те Ш 140$ 1Укв. '02 
Тгоп 2.0 МопоИ не объявлена 
Упгеа! |подгате$ | кв. '03 
Упгеа! Тоигпатеп{ 2003  |пГодгатез 27/09/02 
\Уа! $ргпо ВгеаК 140$ 21/08/02 
МагВиг ($ 3 Уитоп/5спи${ег 03/09/02 
Маг!ог4$ 1\ 556 1У кв. '02 
Мог!4 оё Магсга_ ВИ22ага неизвестно 
Мог!4 Маг 1 Содетаз{егз 1И кв. '02 
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РЕПОРТАЖ 


2С(5*2002 


| пк Че авик в 


2С{5*2002 ©С(5’2002 


27 августа группа представителей издательской 

компании батеГапа в составе вашего покорного 

слуги и Валерия «А. Купера» Корнеева вылетела 

в Лондон, чтобы посетить Европейскую Компью- 

терную Торговую Выставку ЕСТ5, а также специ- 

К альную презентацию, устраиваемую компанией 
& Нескошс Ан за день до начала данной выстав- 
А ки. Впрочем, как оказалось, по важности и ин- 
тересности шоу Несвоги:с Ам$ ничуть не ус- 

тупило самой ЕСТ$, а по количеству 

$ — представленных РС-шных хитов - 

“.. даже превзошло ее. Итак, 
<. начнем наш репор- 
\# таж. 


и ы } И Пев Емельянов 


| т №. | | _ 60% `В | № 
1 

= 

СПЕЦИАЛЬНЫЙ РЕПОРТАЖ. 


ЕСТЬ 200 


ЕСТ$ мельчает с каждым годом. Как жаль... Зато там награждают иг- 
ры, которые на самой выставке не были представлены. 
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ГАР: АУ 2002 


20.08.2092 


ервым, что бросилось мне в глаза и 

наполнило сердце восторгом, было 

то, что компьютерные игры нако- 
нец-то обогнали приставочные по качеству кар- 
тинки. Дело в том, что многие из представлен- 
ных на шоу продуктов демонстрировались одно- 
временно на РС и консолях нового поколения -— 
ХБох, Р52, СатеСиВе. И ваш покорный слуга с 
удовлетворением констатировал, что на компью- 
тере все эти игры выглядели ЗНАЧИТЕЛЬНО 
лучше - высокое разрешение, более красивые 
световые эффекты, больше деталей, реалистич- 
ные движения ит.д. В общем, нужно признать, 
что ситуация в игровом мире кардинально изме- 
нилась - если 2 года назад графика, выдавае- 
мая новейшими консолями, казалась РС-шникам 
недостижимо прекрасной, то сейчас компьютеры 
уверенно вырвались вперед. На этой радостной 
ноте мы и начнем знакомиться с представленны- 
ми играми. 


о О 


РЭ 08. 2908 


о словам людей, видевших преды- 
П дущие выставки ЕСТ$, масштаб и 

размах данного события уменьша- 
ется с каждым годом. Подтвердить или опро- 
вергнуть это утверждение я не могу (подтверж- 
даю - ред.), но свидетельствую - РС-игр было 
откровенно мало. Большая часть стендов была 
занята всевозможными аксессуарами, обучаю- 
щими программами, бизнес-софтом, книгами и 
приставочными продуктами. 


Сборная команда «ССИ/-/пЁегпа#опа/». Слева направо: Уильям 


О'Нил, Лев Емельянов, Джордж Джонс. 


Мир С&С переходит на новую ступень разви- 
тия - во-первых, он становится полностью трех- 
мерным, а во-вторых, меняется состав участни- 


Марк Скаггс любезно ответил на наши 
вопросы по поводу своей новой игры во 


вселенной С&С. 


Для меня лично главным событием 
на ЕСТ$ стала встреча с американ- 
скими коллегами по ССИ/ - редакто- 
ром раздела ТЕСН Уильямом О'Нилом 
(человек нового тысячелетия, побор- 
ник идеи равенства полов, недавно 
купил ХБох) и Джорджем Джонсом 
(бывший главный редактор ССИ/, сей- 
час пишет для журнала и портала 
Сатег$.сот (мм м.датег$.сот)). По- 
знакомились, обнялись, сфотографи- 
ровались. А затем мы с Агентом Ку- 
пером взяли янки под ручки и вежли- 
во, но твердо отвели их к стенду 1С, 
где РВ-менеджер Анатолий Субботин 
и знаменитый игродел из К-0 АВ 
Андрей «Кранк» 
Кузьмин демон- 
стрировали но- 
вейшие разра- 
ботки компании. 

Безо всяких 
преувеличений, 
презентация 


РЕПОРТАЖ 


ков вечного конфликта. На этот раз в смертель- 
ной битве схлестнулись США, Китай и С!оБа! 
НИБегаНоп Агту (СЬА). У США мощные и высоко- 
технологичные, но дорогие юниты - т.е. много их 
не наштампуешь. Китайцы, напротив, берут чис- 
лом, и чем больше армия пехотинцев, тем более 
высокий бонус получает каждый солдат, сража- 
ющийся в ней. СЕА специализируется на скрыт- 
ных операциях, взрывах и диверсиях. Таким об- 
разом, несмотря на категорическое отрицание 
авторами всевозможных параллелей, прослежи- 
вается довольно четкое сходство с тремя расами 
З{агСгаЁ - высокотехнопогичные Протоссы, бе- 
рущие числом Зерги и Люди - ни рыба ни мясо... 
Впрочем, не будем пока спешить с вывода- 
ми, ибо технологическая основа С&С Сепега! 
даст сто очков вперед не только З{агСгай, 
но даже (сказать страшно!) И/агсгай 111. Трех- 
мерный движок под названием 5АСЕ настоль- 
ко крут, что даже все ролики в игре выполне- 
ны именно на нем. Он прекрасно моделирует 
и пустоши, и густонаселенные города, позво- 
ляет без проблем приближать/удалять и вра- 
щать камеру. Впрочем, по словам продюсера 
Марка Скаггса (МагК 5Кадд$), любезно давшего 
нам короткое интервью, в одиночном режиме 


ы 


С00с ЛУ 193 


Калининградский кудесник Андрей «Кранк» 
Кузьмин продемонстрировал американцам свои 
последние идеи и как дважды два - четыре дока- 
зал им, что «пошаговые гонки» - это круто. 


«1С» была одной 
из самых краси- 
вых, разнооб- 
разных и инте- 
ресных на вы- 
ставке. Кроме 
того, это наша 
родная компа- 
ния, да и по ал- 
фавиту она при 
любом раскладе 
идет первой, по- 
этому логично 
будет начать 
рассказ о ЕСТ$ 
именно с ее про- 
дуктов. 


С00с 5193 


млАлАг.семити 29 


РЕПОРТАЖ 


игроку вряд ли понадобится крутить поле боя. 
А вот в мультиплеере эта функция будет жиз- 
ненно необходима, поскольку она позволит пря- 
тать войска в ямах, за горами и зданиями. 
Дизайн и анимация юнитов - это просто пес- 
ня, но самое главное нововведение С&С 
Сепега!5 — это отход от принципа «танкового ра- 
ша» - т.е. любая, даже очень крупная группа 09- 
нотипных юнитов может быть с легкостью унич- 
тожена гораздо меньшими по численности, 
но грамотно подобранными силами. И секрет ус- 


Казалось бы - что интересного в том, что радио- 
управляемые модели носятся по пляжу, сталкива- 
ются, натыкаются на предметы, переворачивают- 
ся, падают в воду, тонут? Оказывается, если все 
сделать по уму, то это может быть очень даже ве- 
село. Во всяком случае, к компьютеру, на котором 
демонстрировалась данная игра, всегда стояла 
очередь из желающих попробовать. Главная 
фишка «Недетских гонок» - сочетание аркадной 
модели управления с реалистичной физикой по- 
ведения автомобильчика на трассе. А довершает 
впечатление великолепная графика, легко заты- 


пеха отныне - в правильном сочетании и ис- 
пользовании различных боевых единиц, облада- 
ющих уникальными сильными и слабыми сторо- 
нами. А чтобы облегчить игроку данную задачу, 
авторы ввели возможность объединять любые 
юниты в группы, после чего они будут двигаться 
и действовать вместе. 

Напоследок мистер Скаггс отметил, что игра пой- 
дет на достаточно скромной по современным 
меркам машине - процессор до 1 гигагерца 

и беГогсе 2. Ждем, с нетерпением ждем января! 


Как известно, суть геймплея в «Периметре» - 
непрерывный терраформинг. Мы захватываем 
территорию - источник ресурса - и окружаем ее 
силовым полем, защищающим от любых атак из- 
вне... Но, вы знаете, одно дело - читать пресс- 
релизы и смотреть скриншоты, и совсем другое 
— наблюдать это своими глазами. С отвисшими 
челюстями ваш покорный слуга, а также Уильям 
О'Нил и Джордж Джонс смотрели, как Андрей 
«Кранк» Кузьмин обозначает границы будущей 
территории, как туда слетаются дроиды, начина- 
ют работы, как территория покрывается сило- 
вым полем... Такого в игровой индустрии ДЕЙСТ- 
ВИТЕЛЬНО еще не было. Впрочем, по словам 
Анатолия Субботина, первоначальная концеп- 
ция «Периметра» была все же подкорректирова- 
на в угоду западной публике - игра стала чуть 
менее «сумасшедшей» и чуть более похожей на 


кающая за пояс самые популярные приставочные 
гоночные хиты. Молодцы, ребята! 
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ЕЛЬ: Е!ес*гогис Аг{$ Р 


Зипша#оп/$+га{еду Д \ осень 2002 


Объяснять, что такое 5/тСИУ, тем, кто не в курсе — 
дело дохлое. А тем, кто знает, достаточно одного 
взгляда на скриншоты, чтобы все понять - так что 
позвольте мне просто поделиться теми отрывоч- 
ными впечатлениями, что были получены в ходе 
получасового общения с игрой. 

Во-первых, очень порадовал салют в честь из- 
брания меня мэром :). Во-вторых, трехмерность - 
это ДЕЙСТВИТЕЛЬНО великая сила. Красота мест- 


ва 


«нормальную» 30 КТ$. Но что самое порази- 
тельное - вся эта красота пойдет с центральным 
процессором менее 1 гигагерца и видеокартой 
СеГогсе 2. 


ности, которая, повинуясь вашей мышке, покрыва- 
ется каналами, холмами и вулканами, не поддается 
описанию. А как приятно гонять торнадо туда-сюда 
по карте... Что касается строительства города, 
то здесь игрока, естественно, ждут бесконечные 
меню и подменю, в которых нужно долго и трудно 
разбираться. Но результат оправдывает себя на 
все сто - никогда еще город Симов не был таким 
живым и реалистичным. На пустынной территории 
одно за другим появляются важные здания - боль- 
ница, школа, тюрьма... С помощью полицейских па- 
трулей мы защищаем Симов от преступлений, пре- 
дупреждаем об ураганах - сказка, в общем. 

Игра появится на прилавках уже осенью, так 
что потерпите еще немного - и сами все увидите. 


Кроме того, на стенде «1С» были представлены уже 
знакомые нашим игрокам «Самогонки» от К-О [аБ, ре- 
ал-тайм стратегия «Вторая мировая» на движке «Ил- 
2» (1С:Маддох Сатез), ММОВРС «Сфера» (разработ- 
чик «Никита») и ролевая игра «Пограничье» (разра- 
ботчик «Сатурн Плюс»). 


РВ-менеджер Анатолий Субботин был одним из 
главных действующих лиц на стенде «1С». Три 
дня подряд этот железный человек по 8 часов 
без перерыва на чистейшем английском языке 
рассказывал всем желающим о представляе- 
мых компанией играх. 


Вопа 007 
МоНЕие 


ИЗДАТЕЛЬ: Е!есгогис Агёз РАЗРАБОТЧИК: Е!ес&гогис Аг{$ 
ЖАНР: РР$ ДАТА ВЫХОДА: ноябрь 2002 


Честно говоря, для меня лично всегда существовал 
только один «настоящий» Джеймс Бонд - в испол- 
нении Шона Коннери. Но, как оказалось, мужест- 
венная физиономия Пирса Броснана тоже смотрит- 
ся вполне приемлемо - по крайней мере, в компью- 
терной игре. По сути, нам предлагается некий «уни- 
версальный шутер», где есть и головоломки, 

и стелс-миссии (в которых все зависит от вашей 
скрытности, знания местности и умения применять 
различные шпионские девайсы), и задания, когда 


Знаменитый автомобиль Джеймса Бонда 
стоял у входа в штаб-квартиру Е\ес*гог!с 
Аг{5$. 


ЗКафе: 
УЛга\ оЁ Апое5 


ИЗДАТЕЛЬ: Сепеда РАЗРАБОТЧИК: В!аск Е!етеп+ Зомаге 
ЖАНР: Асчоп/А4\епеиге 11[. ммм. зПа4е-дате.сот 
ДАТА ВЫХОДА: начало 2003 


У польских разработчиков получился странный, 
но весьма захватывающий микс современности 
и средневековья. Главный герой - современ- 
ный детектив, путешествующий во времени и 
пытающийся разрушить зловещие планы неко- 
его Демона. Сюжет начинается в наше время, а 
затем переносит протагониста в средние века. 
Выглядит игра очень приятно, геймплей дина- 


РЕПОРТАЖ 


нужно ломиться напролом, расчищая себе путь 
ураганным огнем. 

Главное в любой игре или фильме про агента 
007 - это, разумеется, атмосфера. И она авторам 
удалась - по ту сторону экрана витает аромат 
дорогих сигар, вкусных напитков и секса, на фо- 
не роскошных и стильных интерьеров бесконеч- 
ными табунами дефилируют шикарные дамы 

в открытых платьях - напарницы и противницы 
Бонда. 

Кстати, о врагах. Их много, они разнообразны и 
на удивление живучи. Впрочем, Бонд в этом смыс- 
ле тоже парень не промах - чтобы убить супер- 
агента, нужно всадить в него, по меньшей мере, де- 
сяток пуль. Кроме того, в тайниках можно найти 
аптечки и броню, способные существенно про- 
дпить жизнь героя. 


с00с ЛУ 


Кио 
ой Пе Сго$$ 


ИЗДАТЕЛЬ: Сепеда РАЗРАБОТЧИК: Егееппип@ ЖАНР: 
Тигп-Вазе4 $+га{еду 011: ммм. сепеда. 
согп ДАТА ВЫХОДА: конец 2002 


Редкий представитель вымирающего 
в наше время жанра походовых исто- 
рических стратегий. Никаких драконов 
и скелетов - Европа, начало Х\ века, 
немецкие рыцари вторгаются в Поль- 
ШУ, а польские войска, соответствен- 
но, пытаются остановить продвиже- 
ние Тевтонского Ордена на восток. 
Любопытный тактический режим, 102 
исторические битвы, апгрейды юни- 
тов, скромные системные требова- 
ния — что еще нужно для счастья? 


РЕПОРТАЖ 


ЕАРГАУ 2002 


Оружия тоже предостаточно - пистолеты, автоматы, базуки, бом- 
бы, - все это поможет Бонду спасти мир от происков Самого Плохо- 
го Парня Александра Дрейка, но главное в МаПЕРте - грамотное 
использование шпионских приспособлений, делающих агента 007 
практически неуязвимым. Очки с тремя режимами (ночное видение, 
инфракрасный спектр, рентгеновские лучи), ручка, бесшумно стре- 
ляющая ядом, зажигалка-фотоаппарат, турели, которые можно ус- 
танавливать в любом месте и которые сами отстреливают врагов, 
компьютер - все это позволяет Бонду делать своих противников, 
как щенков, не теряя при этом чувства юмора и элегантности. 

Особо нужно отметить, что РС-версия ни в коем случае не явля- 
ется портом с приставок. Она разрабатывается на собственной ори- 
гинальной технологии, в ней больше уровней, лучше графика, а 
также имеется полноценный многопользовательский режим с мно- 
жеством модификаций - ЕйтипаНоп, Сар{иге {Пе ВпеГсазе, Ктд о! 
{Не НИ... 

Я не знаю, что будет в финальной версии, но сейчас ти@р/ауег 
выглядит так: ты возрождаешься и видишь на другой стороне зала 
двух противников, стоящих на расстоянии метра и всаживающих 
друг в друга пулю за пулей из пистолетов. Быстро убиваешь обоих, 
начинаешь обходить уровень в поисках автомата и натыкаешься 
на врага. Начинается дуэль - вы стоите на расстоянии метра и вса- 
живаете друг в друга пулю за пулей, воаруг откуда-то сзади: Бах! 
Бах! И вы оба мертвы. Снова возрождаемся... 


мичный, в меру кровавый и сдобренный неслож- 
ными паззлами. Кстати, современные техногенные 
уровни почему-то вызывают ассоциации с 5узёет 


Ро 2008 
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Аппо 1503 - 
ТИе Мемг УГойа 


у Е!есгопс Аг{$ Р ЧИК 
ЗипНомег: х Ве$19п ЖАНР: РТ$/Етриге 
Ву!9т9 ОДА: февраль 2003 


Стратегия - это всегда здорово. Стратегия 
в стиле Етрие Вий4тод - здорово вдвой- 
не. Етрие ВиЙЧтод в реальном времени... 
хм, ну что ж, давайте посмотрим. 

Результаты осмотра показали, что ре- 
альное время отнюдь не мешает Аппо 
1503 быть вдумчивой, серьезной и нето- 
ропливой игрой - аркадностью ВТ$ здесь 
даже не пахнет. Внешне данная стратегия 
немного напоминает Аде оГЕтриге$, но на 
самом деле она намного глубже и слож- 
нее. 

Все начинается с того, что ваш кораблик 
приплывает к берегу, с него сходит посе- 
ленец и строит... рынок. Именно рынок яв- 
ляется стартовой точкой и основой любо- 
го поселения в этой игре. Затем начинает 
развиваться город, становятся доступны- 
ми все новые и новые здания и продукты... 
Кликнув на любом поселянине, вы сразу 
узнаете, какие у него есть потребности и 
насколько они удовлетворены. Закавыка 
заключается в том, что по мере удов- 
летворения базовых потребностей 
появляются новые - продвинутые. 
Наконец, развив экономику, можно 
переходить к строительству армии. В 
лучших традициях 5е#егз, чтобы 
экипировать одного солдата, вам по- 
требуется не меньше десятка всевоз- 
можных предметов, которые можно 
произвести самому, купить или от- 
нять у соседей. 


ЗПоСК 2 - и в этой связи становится обидно, что 
ЗПаде - это не ВРС, и характеристики героя не 
растут со временем. 


Здесь мы подходим к самому любопыт- 
ному моменту. Дело в том, что в Аппо 
1503, на самом деле, МОЖНО играть не 
как в 5еШегз, а как в классическую ВТ5. 
Закупаем экипировку, создаем армию - и 
вперед. В конце концов, зачем возиться с 
торговлей и дипломатией, когда можно 
добыть все необходимое силой?! 

Впрочем, создавать гигантские армии и 
устраивать «раши» все равно не удастся — 
слишком накладно. Секрет победы - в гра- 
мотном сочетании различных родов войск 
(для этого существует целая куча вариан- 


Награды ЕСТ$ 


30 августа, в 15 часов по лондонскому вре- 
мени (6 вечера по Москве), при большом 
стечении народа были названы игры и про- 
чие «компьютерные продукты», получив- 
шие специальные награды ЕСТ$. В отно- 
шении победителей по результатам онлай- 
нового голосования на сайте выставки все 
получилось вполне предсказуемо и логич- 
Но: 


}> Консоль года - Рауб!аНоп 2 

}> Пучшее железо для РС - батигага беРогсе 4 
'Роигеграск" (Лёга/750ХР бо14еп батре 

}> Приставочная игра года - бгапа Тней Ашо 3 
}> РС-игра года - Меда! о! Нопог: АШеа Аззаий 

}> Издатель года - есвогис Ап: 


А вот список лучших игр, представленных 
на выставке, читать без смеха (или без 
слез - кому как) просто невозможно. Суди- 
те сами: 


}> Пучшая игра шоу - 5р@иег СеП 

(детский шутер в стиле Ме! беаг боНа с 
псевдо-мультяшной графикой на технологии 
Сенате; а ведь буквально на соседнем 
стенде наши показывали великолепный 
«Периметр»...) 

}> Пучшая РС-игра шоу - Вгее4 

(игра НЕ БЫЛА! представлена на выставке) 

}> Пучшая приставочная игра шоу - 

Рго Еуоийоп 5оссег 2 (без комментариев) 

}> Пучшая портативная игра шоу - 

5прег МопКеу Ва (без комментариев) 

}> Пучшая многопользовательская игра шоу - 
Когеап Мширауег Рше Ропв (м-д: 


Вот такие дела... 


тов построения) и заботе о солдатах, которые с бо- 
ями получают опыт и крутеют. Мне удалось уви- 
деть штурм огромного форта - это было нечто! 
Осадные орудия пробивают в стенах бреши, туда 
вламывается кавалерия, завязывается бой за каж- 
дое здание в городе... Кстати, вражеские пушки и 
осадные орудия можно захватывать - надо только 
перебить их расчеты и подвести своих солдат. 

Помимо других игроков, в игре присутствуют пи- 
раты - таинственная сила, которая нападает на 
всех и всем портит жизнь. Но вы можете запла- 
тить их вожакам кругленькую сумму, и они пере- 
станут зариться на ваши корабли (впрочем, это 
очень плохо скажется на отношениях с соседями, 
чьи флоты начнут страдать еще сильнее). 


Чисто внешне М/5Ётаге напоминает здорово улуч- 
шенную игру Уатр!е: ТРе Маздиегаае - Кедетр- 
Чоп - полное 30, вид от третьего лица, средневеко- 
вая Европа, религиозные конфликты, красивые бо- 
евые приемы, выполняемые главным героем, яркая 
магия... Но не дайте трехмерной графике и боям, 
которые проходят в реальном времени, себя обма- 
нуть - перед нами настоящая серьезная КРС, с ве- 
ликолепной ролевой системой и нелинейным сю- 
жетом. 


Графически все выглядит очень мило. Имеется 
куча различных территорий с непохожими друг 
на друга климатическими условиями и множест- 
во культур с уникальным обликом, зданиями и 
производимыми товарами - испанцы, англичане 
индейцы (эти очень любят виски и готовы пла- 
тить за него любые деньги) и даже эскимосы. 
Движок бодро бегает на видеокарте с 16 Мби 
щеголяет контекстно-зависимой музыкой, меняю- 
щейся в зависимости от народа и событий, про- 
исходящих на экране. Наличие огромного числа 
сценариев, мощного редактора и генератора слу- 
чайных карт дает все основания надеяться, что 
игра надолго поселиться на винчестерах настоя- 
щих стратегов. 


Кроме «1С», единственной компанией, пред- 
ставившей приличный ассортимент РС-игр, 
была французская Агхе! ТгЬе. 
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Меда о? Нопог 
АШе@ Аззаий - 
Зреаг Неа 


ЕАКА ЖАНР: РР$ ДАТА 


Все любят Меда/ оЁ Нопог. Это великая игра. И боссы 
ЕА полны решимости и дальше выпускать продукты 
под данной маркой. Более того, чтобы обеспечить 
«высочайшее качество» всевозможных адд-онов и 
сиквелов, они взяли их разработку под собственный 
пристальный контроль. Нам ужасно повезло — мы 
побеседовали с исполнительным продюсером пер- 
вого ехрап$юп расК'а к МОНАА - обаятельнейшим 
мистером Риком Джиолито (РИСК СюНо) - и смогли 
полюбоваться геймплеем данного продукта. 
Главное нововведение - появление советских 
войск в качестве полноценного участника сраже- 
ний. Более того, из 20 новых видов оружия, по- 
явившихся в адд-оне, большая часть принадлежит 
именно нашей армии (автомат ППШ-41... это что- 
то!). Затаив дыхание, мы наблюдали, как Рик Джио- 
лито ехал на угнанном танке через занятый немца- 
ми поселок, давя, круша и расстреливая все на 
своем пути, и при этом еще умудряясь рассказы- 
вать нам, почему его любимым оружием в адд-оне 


На дворе ХУ век. Бритоголовый юно- 
ша - монах-инквизитор по имени |за- 
Чог - путешествует по европейским 
столицам (в числе коих Афины, Париж, 
Лондон, Антверпен, Авиньон, Рим, Кра- 
ков и Стокгольм), распутывая таинст- 
венный еретический заговор. Судя 
по тому, что в этом мире вовсю 
практикуется магия, мы имеем де- 
ло стак называемой «альтерна- 
тивной историей». 

По словам разработчиков, го- 
рода будут по-настоящему жи- 
выми, а всего в игре более 100 
МРС, с которыми можно пооб- 
щаться и получить квесты и 
полезную информацию. 

На прохождение основ- 

ной сюжетной линии по- 

требуется не менее 35 

часов - это если не Ра отвлекать- 
ся на побочные !’ квесты. Если 
же заходить во все двери и вы- 
полнять все задания, то указан- 
ное время увеличится, по мень- 
шей ме- ре, вдвое. 

Наш монах - настоящий маст 
на все руки, он и мечом прило- 
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являются дымовые гранаты и как 
славно с их помощью можно дурачить 
противников в мультиплеере. Кстати, 
графика на РС смотрелась, не побо- 
юсь сказать, на порядок лучше, чем 
на ХБох, также стоявшем в кабинете 
мистера Джиолито. 

Главная интрига одиночной игры 
заключается в том, что последние 
миссии проходят в Берлине, штурмуе- 
мом советскими войсками. Цель глав- 
ного героя - опередить русских и пер- 
вым добраться до секретных планов 
нацистов. Поэтому его положение яв- 
ляется в высшей степени деликат- 


жить может, и магии не 
чурается. Все навыки и 
заклинания делятся по 
трем сферам - Солнца, 
Земли и Луны. И исполь- 
зование скиллов/закли- 
наний одной из сфер вы- 
зывает рост всех умений, 
ассоциированных с ней. 
Соответственно, любое 
оружие или предмет эки- 
пировки также принад- 
лежит к одной из сфер, 
и, будучи надетым (взя- 
тым в руки), повышает 
одни навыки и ослабляет 
другие. Чисто физичес- 
кие аспекты тоже важ- 
ны - например, тяжелая 
броня снижает ловкость, 
а легким посохом можно 
махать быстрее, чем па- 
лицей. Скиллы делятся 
на боевые и «приклю- 
ченческие» (идентифи- 
кация предметов, наблю- 
дательность и т.д.), а ма- 
гия - на школы ЦЁигду и 
Аспету. 

В общем, игра выгля- 
дит на редкость много- 
обещающе, и, думаю, мы 
еще вернемся к ней на 
страницах ССИ/. Кстати, к 
тому моменту, как вы бу- 
дете читать эти строки, 
уже должна выйти игра- 
бельная демо-версия. 


Рик Джиолито демонстрирует Агенту Куперу мультиплеер МОНАА на 
ХЬох (в режиме зр-зсгееп). Обратите внимание на качество графики 
на стоящем рядом мониторе компьютера. 


ным - в тот момент, когда советские 
солдаты поймут его истинную цель, 


они из союзников превратятся в злей- 


ших врагов. 

Многопользовательский режим со- 
держит более 12 уровней (включая 
Берлин весной 45-го), наличие совет- 
ских войск с аутентичным оружием и 
формой в качестве играбельной сто- 
роны и новые командные моды. В об- 
щем, можно не сомневаться, что по- 
сле выхода Меда! о! Нопог: АШеа 
Аззаий - Зреаг Неа4 грозой Интерне- 
та станут именно русскоязычные «со- 
ветские» кланы... 
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Ризвии 2 


2 ГОНКИ 1 


Мее@ Рок Зрее4 


Торговая марка №еед Рог 5реед в представлениях также не нуждается - 

на РС эта гоночная серия является одной из самых популярных. Для НоЁ 
Ригзий 2 менеджеры Несгогс АГ{$ лицензировали более 20 крутых тачек, 
включая такие шедевры конструкторской мысли и дизайна, как 

[ аппбогани! Миге!адо и Ееггаг! 360 Зр/аег. Приятно радует разнообразие 
гоночных режимов - СпаНепде, Но{ Ригзий, Спатрюп$Нр, Тор Сор... Во вре- 
мя соревнований с вами может случиться аж 99 уникальных событий, даю- 


Серийный убийца-людоед Ганнибал Лектер из фильма «Молчание ягнят» снова 
принялся за свое любимое дело. И остановить его в состоянии только специаль- 
ный агент Кларисса Старлинг. Ситуация упрощается (или усложняется - кому как) 
тем, что сам доктор Ганнибал, похоже, очень хочет с ней встретиться. Отважной де- 
вушке предстоит долгий и трудный путь, на котором ее подстерегает множество 
опасностей. Кларисса вволю поколесит по США, заглянет в Италию, где по ходу де- 
ла разберется с мафией и в итоге угомонит маньяка. 
По словам авторов, геймеру понадобится не только умение стрелять, но также и 
мозги — прелестному спецагенту предстоит находить и распутывать улики, а также 
решать головоломки, органично вплетенные в мрачный игровой мир, полный лжи, Г 
насилия и предательства. 
Одной из наиболее привлекательных фишек является интерактивность окруже- 
ния - ведь игра делается на движке УирКег от компании Мопо! Е. Это означает, что 
анимация и возможности персонажей будут меняться в зависимости от того, в ка- 
кую часть тела их подстрелили, и что большинство объектов будут разрушаемыми. 


2: № ? 


Ти/ПОВЕ о! Соа$ является прямым продолжением популярной 
в свое время адвенчуры с длинным названием Е/пд - Тве 
[едепа о {пе МьБе/ипдеп. Главный герой сиквела - знамени- 
тый древнегерманский герой Зигфрид, который в конечном 
итоге найдет и перекует волшебный меч, убьет дракона, забе- 
рет у него кольцо, содержащее в себе гигантское могущество, 
и добьется любви Валькирии. 

Сюжетной основой игры послужила опера Вагнера, и, сдает- 
ся мне, его же музыка будет сопровождать все захватываю- 
щее действо. По словам авторов, именно скандинавские леген- 
ды подвигнули в свое время братьев Гримм к написанию их 


щих возможность получить доступ к бонусным ма- 
шинам и трассам (каждую из которых, в лучших 
традициях серии, можно пройти несколькими раз- 
ными способами). 

Графика великолепна, особенно удались авто- 
рам погодные эффекты - дождь, солнечные бли- 
ки, песчаные бури и т.9. Что касается ощущений — 
они просто непередаваемые, особенно когда спи- 
дометр зашкаливает за 200 миль в час, а вокруг — 
оживленное движение и множество полицейских 
машин. 

Ну и, разумеется, нам, компьютерщикам, чтобы 
поездить наперегонки с приятелями, не нужно му- 
чить свои глаза режимом $р-сгееп — РС-версия 
поддерживает до 8 игроков по локальной сети и 
Интернету. 


великолепных сказок, которые в свою очередь 
вдохновили Вагнера на создание бессмертной 
оперы, а Толкиена - на написание «Властели- 
на Колецу. Хм... это они, конечно, загнули... 

Авторы с гордостью демонстрировали, как 
лихо Зигфрид крошит в капусту пауков и про- 
чую дрянь, прущую на него несметными табу- 
нами. Нужно признать, что древнему германцу 
не откажешь в грации и воинском мастерстве. 
С технологической точки зрения, перед нами — 
классическая АсНоп/Адуетиге, где трехмер- 
ные персонажи передвигаются по заранее от- 
рисованным задникам. Сказать что-то опреде- 
ленное по данному проекту пока трудно, но иг- 
рабельная демо-версия, выходящая буквально 
на днях, должна все расставить по своим мес- 
там. 


ВаЩей_е@ 1942 


ИЗДАТЕЛЬ: Е!ес*гог!с Агф$ РАЗРАБОТЧИК: С!9 а! Ши$10п$ 
ЖАНР: РР$ ЦЕ: ммим.Ба+еЯе!41942.еа.сот 
ДАТА ВЫХОДА: осень 2002 
Обычно тема Второй Мировой ассоциируется в со- 
знании людей с серьезными воргеймами, еще бо- 
лее серьезными авиационными и танковыми си- 
муляторами, а также хардкорными тактическими 
симуляторами, где нет места удали и веселью. В 
ВаШейе/а 1942 все наоборот - быстро, весело, ди- 
намично и при этом, как ни странно, реалистично. 

Выбираем класс — штурмовик, медик, развед- 
чик, истребитель танков или инженер, - выбираем 
точку старта и вперед! Вокруг кромешный ад — 
выстрелы, разрывы, лязг гусениц. По улицам ту- 
да-сюда разъезжают танки, которые очень здоро- 
во подпрыгивают в воздух при попадании из гра- 
натомета (хотя если в руках у вас всего лишь ав- 
томат, танки - это ОЧЕНЬ страшно). В игре имеет- 
ся возможность управлять 35 видами нацистских 
и союзнических транспортных средств - танками, 
истребителями, бомбардировщиками, джипами 
и даже боевыми кораблями. Карты, которых в пол- 
ной версии будет 16, воссоздают наиболее драма- 
тичные (по мнению авторов) сражения Второй Ми- 
ровой - высадка в Нормандии, Курская битва, Ми- 
дуэй, Гвадалканал, Эль-Аламейн... 

Несмотря на то что основной упор в игре сде- 
лан на мультиплеер, боты уже сейчас вполне спо- 
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собны дать вам прикурить. Они не следуют раз 

и навсегда заданным скриптам, а напротив - дей- 
ствуют в соответствии с реальной ситуацией на 
поле боя (во всяком случае, у меня создалось 
именно такое впечатление). Финальная версия 
будет поддерживать одновременно до 64 игро- 
ков, а движок, прорисовывающий всю эту красо- 
Ту, называется Кеасог 2. 


Компания АТ! демонстрировала свою новейшую разработку - 
карту Радеоп 9000... а МУ!а!а - двух девиц, в обнимку с кото- 
рыми могли сфотографироваться все желающие. 
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ЕАРГАУ 2002 


Когда ты смотришь, как на экране движутся 
самые обыкновенные человечки, занимаю- 
щиеся самыми обыкновенными делами, гово- 
рящие самые обыкновенные фразы и при 
этом управляемые ЖИВЫМИ игроками, - ста- 
новится немного не по себе. 

Это вам не ШЁта и не ЕуегОиез1 - у зрите- 
ля создается полное ощущение, что мир Тйе 


ДЕЙСТВИТЕЛЬНО мир полной свободы и 
безграничных возможностей. По словам ми- 
лой девушки из Мах, сидевшей за одним из 
компьютеров с этой игрой, в финальной в 
сии живые игроки будут управлять 99.9% 
персонажей, оставив А! лишь некоторых тор- 
говцев и технический персонал. 

На этом я, пожалуй, закруглюсь, т.к. в дан- 
ном номере опубликован большой эксклю- 
зивный материал Джефеа Грина, посвящен- 
ный Тре $$ Оп/пе, — ищите все подробнос- 
ти там. 

Р.5. Но с какой грацией девушки залезают 


$/т5 Опте реальнее нашего с вами, это в джакузи!.. 


Данная игра демонстри- 

ровалась на стенде ком- 

пании Ма!гох, представ- 

ляющей свою новей- 

шую видекарту под на- 

званием Рагпейа. Фиш- 

ка заключается в том, 

что этот чудо-девайс 

выводит изображение 

аж на 3 монитора одно- 

временно. Соответствен- 

но, мониторы изобража- 

ют побовое стекло авто- 

мобиля и два боковых. 

Смотрится просто потря- 

сающе, а сама игра представляет собой сумасшедшие гонки со стрельбой на багги- 
подобных машинах по пустынной и пересеченной местности. 

Сюжет (если в данном случае можно вообще говорить о сюжете) навеян фильмом 
«Безумный Макс» - в городах власть узурпирована преступными мегакорпорация- 
ми, а все несогласные изгоняются за городские стены. Здесь, в дикой пустыне, они 
сражаются друг с другом на вооруженных до зубов автомобилях. Автомобили быва- 
ют трех типов - легкие, средние и тяжелые, причем некоторое оружие можно ста- 
вить только на определенный тип. Понятно, что разновидностей машин, равно как и 
видов оружия и карт для многопользовательских битв, обещано ОЧЕНЬ много — 
ведь основной упор в ВапаЙ$ сделан именно на пи р/ауег, а авторы уже сейчас по- 
ощряют игроков к созданию кланов. 

В завершение необходимо упомянуть, что разработчик - компания СРМ - уже за- 
светилась на игровом небосклоне с популярной аркадой Ва//!$Нс$, а в данный мо- 
мент, параллельно с ВапаЙ$, эти ребята делают игру для ХБох под названием 
Уи! игез. 


На стенде УЫ $оН крутились всевозможные инкарнации великой се- 
рии КатБом $. Как и на презентации Е!ес!гопс АгЁз, РС-версия вы- 
глядела на порядок солиднее своих приставочных портов в плане 
графики, анимации, и геймплея. Демонстрировалась и многопользо- 
вательская демка Рауеп 5Н/е/А - игроку предлагалось выбрать одну 
из трех сторон, экипировать бойцов, а затем вволю пострелять. 

Как оказалось, Тьерри Нгуен был совершенно прав, когда заявил: 
«Кауеп $Ше!, с одной стороны, сохранил все уникальные фишки 
предыдущих игр РатьБом $/х и способен удовлетворить даже самых 
хардкорных фанатов, а с другой - стал намного более легким в осво- 
ении и доступным даже для тех, кто не отличит САШЕ от Мас-П/9» 
(ССИ/ #03, 2002). Играть весело и приятно, при этом ты понимаешь, 
что все вокруг тебя - всерьез и по-настоящему. Разработчики еще 
раз доказали общественности, что у серии Катром ${х нет конкурен- 
тов в своем жанре. Ждем выхода полной версии. 


и 
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Каждый, оформивший редакционную подписку на журнал 

Сотрщег Саптпа \\опа/ВЕ на 6 и более месяцев 2003 года, может 
стать участником розыгрыша призов от компании Сепиз (м/м. депиз.то) 
Розыгрываются беспроводные наборы ТмипТоисй (клавиатура 

и оптическая мышь) ‚ веб-камеры СатЫмуе, планшетные сканеры. 

В розыгрыше участвуют подписные 
купоны, полученные редакцией 

до 31 декабря 2002 года. 


ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) 
Прошу оформить подписку на журнал "СС\М/ ВЕ" 


2002г. М М ШШШШШШШШППпП 
2003г. пппппппоопопоп 


(месяцы) 


(отметьте квадраты, соответствующие календарным месяцам выхода журнала, 
которые вы хотели бы получить) 


Итоги розыгрыша будут 
опубликованы в феврале 2003 года. 


Подписывайтесь 
и выигрывайте! 


Ф.И.О. 
ПОЧТОВЫЙ АДРЕС: индекс областькрай 

Город/село ул. 

Дом корп. КВ.. КОД тел. 


Сумма оплаты 


Подпись Дата е-тай: 


Копия платежного поручения прилагается. 


Извещение ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 
ЗАО «Международный московский банк», г. Москва 
р/с №40702810700010298407 
к/с №30101810300000000545 
БИК 044525545 


Теперь вы можете оформить 
редакционную подписку Плательщик 


на любой российский ес 
р СИР Адрес (с индексом) 


1. Заполнить подписной купон 
(или его ксерокопию). 

Е квитанцию (или 
ксерокопию). Стоимость подписки заполняется " ; " 
из расчета СС\- 70 рублейи ССМСЬ 95 Оплата журнала "Сотрщег Саттад \\опа 
рублей за 1 журнал. за 200 г 
В стоимость подписки включена = 
доставка заказной бандеролью. 

3. Перечислить стоимость 
подписки через сбербанк. Кассир 

4. Обязательно прислать в 
редакцию копию оплаченной квитанции с четко 
заполненным купоном: 

или по адресу: 
103031, Москва, Дмитровский 


Назначение платежа Сумма 


Подпись плательщика 


т. д.4, строение 2, ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 
000 "Гейм Лэнд’, - 
“КО ОаНЕЕитеи а ЗАО «Международный московский банк», г. Москва 


или по электронной почте 
зирзспре сом @дате!апа.ги 

или по факсу 924-9694 
(с пометкой "редакционная подписка"). 


БОНУС! 


р/с №40702810700010298407 
к/с №30101810300000000545 


Приоформлениигодовой подпискина 2003 год-— БИК 044525545 
2свежихномерав подарок!!! При оформлении 
подписки на 1-е Поле 2003года — один Плательцик 


журнал в подарок!!! 


ВНИМАНИЕ! 

подписка производится с номера, выходящего 
через один календарный месяц после оплаты. 
Например, если вы производите оплату в 
сентябре, то подписку можете оформить с 
ноября. Подписка оформляется на любой срок. 


справки 

по электронной почте Квитанция 
зиб5сБе_сом@дате\ап@.ги 
‘или по тел. 


(095)292-3908, 292-5463 Кассир 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа 
Сумма 


Оплата журнала "Сотрщег батта \\/опа" 
за 200_г. 


Подпись плательщика 


в. 


ЭКСКЛЮЗИВ = р 


ЛИЦКРИГ 


Хотят ли русские. воины? 


ольше, чем’ просто стратегия, в.реальном времени. Гобраздо ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 
больше, чем пробто»скопления симпатичных трехмерных юни= | „ил, ас» 

тов.на экфане, ведущих непримиримые военные действия. Иг- ия 

ра; которая-у всех на ‘слуху. ИИИ/И-проект года, находящийся ДАТАВЫМОДА: 1 ка. 2003 


везде в'центре внимания`и получающий исключительно восторженные 
ОТАЛИКи. Дань, всемирной! истории. «Блицкриг». 

После посещения офиса Ма! [егасй уе ССИ/ знает об игре практи- 
чески всё. Один единственный визит В'кузницу «Блицкрига»` стоит не- 
соизмеримо больше скрупулезно отобранной на*достоверность инфор- 
мации и. стопки?самых живописных скриншотов. Данная статья - ре- 
зультат мНогочасового общения с. проектом подгприсмотром его созда= 
телей, готовых валюбую`минуту предоставить-развернутые ответы на 
самые смелые вопросы, 
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Действие происходит на карте, сгенериро- 
ванной случайным образом. Направив свои 
силы на север к мосту, оккупированного 
противниками, я был приятно удивлен, 
когда на экране неожиданно появились 
вражеские истребители. 


ЭКСКЛЮЗИВ 


ПОДГОТОВКА К БОЮ 

Заглянув на официальный сайт «Блицкрига» перед похо- 
дом в «Нивал», мы решили посмотреть, какие ключевые 
особенности игры выносят на первый план сами создате- 
ли. Умелое позиционирование проекта на стадии разра 
ботки - залог его раннего успеха у публики. Информаци- 
онно-рекламные заявления Мма! звучат следующим об- 
разом: три военные кампании в период с 1939 по 1945 год’ 
на стороне советской, немецкой армий или войск союз- 
ников; исторически достоверные сражения в различное 
время года, в разных климатических зонах; неограниченя% 
ное количество дополнительных миссий для подготовки 

к финальному сражению; более 200 образцов военной 
техники, более 40 единиц пехоты, более 350 строений 

и объектов; трехмерная техника и ландшаст; редактор 
сценариев, позволяющий создавать собственные миссии 
и кампании, добавлять в игру новые карты, текстуры, мо- 
дели и звуки; различные режимы многопользователь- 
ской игры по локальной сети и в Интернет. 

Согласитесь, все это в совокупности звучит крайне 
привлекательно. Но как оно есть на самом деле? Опере- 
жая события, скажем, что были оправданы даже наши 
самые смелые ожидания. 


ОБИТЕЛЬ ДЕМИУРГОВ 

Офис Мма! п{егасН\уе расположен неподалеку от стан- 
ции метро «Октябрьское поле». Окрестности, признаться, 
примечательны тем, что резко отличаются от всей ос- 
тальной шумной Москвы. Невысокие кирпичные здания, 
скрывающиеся в поистине летней зелени, да лишь из- 
редка появляющиеся на главной улице автомобили со- 
здают атмосферу всеобщего спокойствия и умиротво- 
ренности, идеальную для того, чтобы творить. 

Заветная табличка с надписью М№ма! на двери, еще не- 
сколько мгновений, и вот ССИ/ уже внутри. Нас встречает! 
как всегда радушная РВ-менеджер компании Елена Чура- 
кова. Чуть позже ваш покорный слуга обнаруживает се- * 
бя уже сидящим перед монитором - на экране демонст- 
рируется стильный интро видео-ролик к «Блицкригу». За 
таив дыхание, рассматриваем симпатичную картинку во 
всех деталях, и одновременно с нетерпением ждем нача- 
ла самой игры. 

Своим вниманием нас почтил особо ценимый в «Нива- 
ле» военный историк Борис Юлин, штатный консультант 
«Блицкрига» и другой разработки компании - ЗЙепЁ 
Зфогт, о которой мы писали в прошлом выпуске нашего 
журнала. Этот удивительный человек всегда готов сде- 
лать парочку метких замечаний по поводу исторической" 
достоверности игры, а также прокомментировать проис- 
хождение и параметры любого юнита. Глубокими позна- 
ниями Бориса только восхищаешься, но впечатляет и са 
ма игра, в которой продумано все до мелочей. 


ГЛАВЫ ИСТОРИИ 

Как хвастливо заявляют разработчики, в «Блицкриге» 
каждый желающий может почувствовать себя в роли 
Жукова или, скажем, Эйзенхауэра. В игре представлены 
три кампании, в которых вы должны занять позицию 
полководца советской, немецкой армии или же войск со- 


юзников. Вашего участия ждут ключевые события Вто- 


рой мировой войны, такие, как битва под Москвой и сра- 
жение в Арденнах. География, естественно, соответству: 
ет театрам военных действий, что сказывается на разно- ' 
образии природных ландшастов и погодных условий. 
Что интересно, в каждой главе есть одна четко задан- 
ная миссия, созданная как раз по мотивам соответствую: 


щего исторического события. Соответственно, и опти- 


мальной тактикой ее прохождения будет та, которая 
и имело место быть в реальности. Доставайте запылив- 
я учебники по истории, грядет развлекательно-ин- 


ЭКСКЛЮЗИВ 


терактивное обучение! Конечно, отдавать приказы 
своим войскам можно, исходя и из своих собствен- 
ных умозаключений, но и платить за просчеты 

и ошибки придется соответствующей ценой. 

Помимо этого, к каждой главе привязаны карты, ге- 
нерирующиеся случайным образом. На них ваши по- 
допечные смогут набраться опыта и добыть более 
мощное вооружение, чтобы потом приступить к про- 
хождению той самой исторической миссии. Ну авы 
сможете отточить свое мастерство в проведении раз- 
личных операций. Генератор карт работает на удив- 
ление грамотно. Прямо на моих глазах была создана 
местность с проходящей в центре речкой, перекину- 
тым через нее мостом, а всю остальную территорию 
занимала различная растительность, умело разгра- 
ниченная проселочными дорогами. Кроме этого, 
по округе были надлежащим образом разбросаны си- 
лы противоборствующих сторон. Но стоило вернуть- 
ся в меню и затем заново выбрать эту миссию, как 
ландшаст было уже не узнать. Совсем. 

Встретить две одинаковые миссии в пределах од- 
ной главы — практически невозможно. Выдаваемые 
задания также не страдают от однообразия: подгото- 
виться к обороне, захватить деревушку, уничтожить 
вражескую артиллерию - и это еще самые простые 
примеры. Конечно, прохождение побочных миссий не 
считается обязательным, и вы можете выиграть сра- 
жения только во всех запланированных сценариях 
и шустро завершить игру. Однако, смею вас заве- 
рить, генерируемые миссии доставляют не меньше 
удовольствия, и их уж никак нельзя назвать ущерб- 
ными. В подтверждение этому и ландшабрты, не стра- 
дающие от природных отклонений, и сбалансирован- 
ная расстановка вражеских сил на местности. 


Большей похвалы создатели достойны за то внима- 
ние, которое они уделяют исторической достовернос- 
ти проекта. Знали бы вы, какое количество интерес- 
ных вещей, связанных с историей техники периода 
ММА, поведал мне Борис Юлин за все время моего 
пребывания в «Нивале». Мне ужасно стыдно это при- 
знавать, но я представления не имел, что танки не 
могли прицельно стрелять на ходу. Как выяснилось, 
на то были вполне очевидные причины. В них сильно 
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трясло. Вот и в «Блицкриге» ни один из танков не вы- 
пустит снаряд, не остановившись. Более высокие 
шансы прицельно палить с хода имеют немецкие 
«Пантеры» и американские «Шерманы». У первых 
более плавный ход, а вторые снабжены стабилизато- 
ром орудия. С таким отношением к делу создается 
вся игра. В «Блицкриге» учтено все до малейших де- 
талей, начиная с характеристик техники и времени ее 
использования на фронтах и заканчивая расположе- 
нием войск. 

Всего в игре будет представлено порядка 250 еди- 
ниц боевых юнитов, причем к релизу это число мо- 
жет еще и возрасти, так как из-под пера дизайнеров 
90 сих пор выходят новые экземпляры достойной 
внимания техники. 

Больше всего меня впечатлила возможность ис- 
пользовать в своих целях авиаресурсы. Мне необхо- 
димо было исследовать участок карты стратегичес- 
кой важности, скрывавшийся в «тумане войны». По- 
дождав, пока заполнится соответствующая иконка, я 
вызвал развеочика и направил его в нужном направ- 
лении. Имея огромное преимущество в высоте, само- 
лет был неуязвим для наземной техники. Но, как го- 
ворится, враг не дремлет. Противник послал на пере- 
хват свои истребители, которые шустренько раздела- 
лись с моим единственным самолетом. Я уже ожидал, 
как дымящаяся посудина спикирует на землю, похо- 
ронив под собой вражеских солдат, но не тут-то бы- 


ло. Описав пару пораженческих кругов и продемонст- 
рировав всем свое подбитое крыло, разведчик 
скрылся за границей карты. Как мне объяснили, та- 
кой элегантный ход был сделан, чтобы предотвратить 
судьбоносные падения громадин, размах крыльев ко- 
торых еле вписывается в рамку экрана. 
Другое предназначение авиатехники - сбрасывать 
десант в горячие точки. Почему бы не попробовать? 
Крылатая махина, тень от которой накрывает добрую 
половину экрана, пролетев над местом действия, раз- 
родилась дюжиной белоснежных парашютов. Сделав 
круг, самолет вернулся на место и сбросил вто- 
рую порцию солдат. Как мне пояснили, террито- 
рия была не очень благоприятной для высад- 
ки, вот и не удалось всех скинуть за раз. Кстати, луч- 
ше всего авиационная техника развита у американ- 
цев, так что при игре за «Ось» готовьтесь к час- 
тым рейдам вражеских самолетов на свою тер- 
риторию. Надоедать будут неимоверно сильно. 
Также значительную роль играет автомобильный 
транспорт, как, например, грузовики, предназначен- 
ные для перевозки людей и боеприпасов, и гусенич- 
ные тягачи, буксирующие тяжелую артиллерию. Что 
интересно, и тут есть свои ограничения. Не каждый 
тягач согласится тащить за собой здоровенную гау- 
бицу, при недостаточной мощности он лишь вежливо 
откажется. Такое отношение к деталям, повторюсь, 
просто не может не вызвать уважения. 

Стоит отметить, что вся техника идеально смодели- 
рована. Увидев на поле боя «Тигра» невольно ве- 
ришь в то, что именно так танк и выглядел в реаль- 
ности. При создании юнитов в основу брались исто- 
рические документы, посему поведение техники мак- 
симально приближено к реальному. С параметрам 
все не так просто, скажем, из-за относительно не- 
большой площади карт реализовать в игре пушку 
с радиусом стрельбы в несколько десятков километ- 
ров просто не представляется возможным. Таким об- 
разом, сохранены лишь пропорции, касающиеся 
дальности стрельбы техники. 

Огромное внимание уделяется вопросам брониро- 
вания. Так, скажем, против лобовой брони немецкого 
«Тигра» будет бессилен даже отечественный «Т-34», 
и вам придется искать уязвимые места, заходя сбоку 
или сзади. Учитывается толщина каждой из сторон 
и даже угол наклона листов. В конце концов, у каж- 
дого Ахиллеса найдется своя пята. Все, что нужно — 
знать слабые места противника. Кроме того, немало- 
важную роль играет вопрос, касающийся передвиже- 
ния техники по дороге и пересеченной местности. 

На последней грузовик сильно замедлит свой ход, а, 
например, танк почти не потеряет скорость. 

В рядах своей армии вы обнаружите солдат следу- 
ющих воинских специальностей: саперов, автоматчи- 
ков, гранатометчиков, артиллеристов, инженеров, 
снайперов и прочих. Любопытно, что снайпер отнюдь 
не является самым выгодным юнитом, и пройти мис- 
сию, используя только одного умелого стрелка (что 
возможно в других ВТ5), не представляется возмож- 
ным. Местонахождение умельца в любом случае рас- 
кроют. И даже частая смена позиций вряд ли помо- 
жет. Впрочем, это правило распространяется на лю- 
бых юнитов - чем дольше вы стреляете с одного мес- 
та, тем больше вероятность того, что враг раскроет 
ваше местонахождение. Не будем забывать, что став- 
ка делается на реализм. 

Своей значимостью на поле боя должны гордиться 
инженеры, которые способны чинить вышедшую из 
строя технику и возводить разрушенные мосты. 

На моих глазах вражескому танку повредили снаря- 
дом гусеницу, и он, горюя от безысходности, никак не 


мог уйти с линии вражеского огня и отчаянно постре- 
ливал в сторону противников. Внезапно к нему под- 
катил грузовичок, и тройка бравых ребят, выскочив- 
ших из него, шустро провела ремонтные работы. Не- 
много удачи, и танк уже на ногах. На гусеницах, 

то есть. 

Помимо этого, имеется возможность захватывать 
вражескую артиллерию. Отбейте у противника пози- 
цию, а затем посадите своих подопечных за оставшу- 
юся без дела пулеметную установку и задайте всем 


жару. Также появилась интересная возможность, 
позволяющая перевозить людей на танках, то, о чем 
многие настойчиво просили на форуме игры. Пожа- 
луйста, шестерка бравых ребят заняла места на кор- 
пусе, расположившись вокруг башни. Выглядело это, 
признаюсь, очень мило. До тех пор, пока в башню не 
попал вражеский снаряод... 


Что интересно, солдаты передвигаются небольшими 


отрядами. Стоит выделить одного, как тут же подсве- 
чиваются все его браться по несчастью. Сделано это 
для нашего с вами удобства. Взвод содержит солдат 
разных специальностей и по-разному вооруженных 
и, таким образом, действует, как хорошо слаженная 
команда. Всегда можно быть уверенным в том, что от- 
ряд снабжен всем необходимым и способен провести 
любую атаку максимально эффективно. Даи в лю- 
бом случае в «Блицкриге» мы занимаем позицию 
полководца, и наша задача - отдавать приказы, 
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ря 


> ЭКСКЛЮЗИВ 


Борис Юлин, кандидат исторических наук, штат- 
ный консультант по «Блицкригу» и $ЙепЁё ${огт. 


а выполнением всей остальной нудной работы зай- 
мется А|. 

Пехота эффективна как никогда. Представьте себе 
такую ситуацию: сдерживаем нападение немцев, и на 
нашу базу неумолимо наступают танки. Территория, 
в принципе, хорошо защищена: окопы, дзоты, мето- 
дично расставленные артиллерийские расчеты, в об- 
щем, все, как положено. Но все наши укрепления 
сносятся за мгновение, и кажется, что любые дейст- 
вия уже бесполезны. Однако ситуация резко меняет- 
ся, когда взводы солдат покидают окопы и бегом на- 
правляются на последнюю встречу с неприятелем. 
Добираться ползком - верная погибель. Многие па- 
дают замертво, так и не покинув территорию обстре- 
ла, а счастливчикам удается перебраться в «мертвые 
зоны» танков. Их гранаты достают своей цели и сры- 
вают с «Пантер» гусеницы. В живых остаются немно- 
гие, но со своей задачей пехота прекрасно справля- 
ется. Нападение отбито. И тут осознаешь, насколько 
в игре все серьезно, и что значит эта самая реалис- 
ТИЧНОСТЬ. 

Точность стрельбы имеет не менее важное значе- 
ние. Загружаем другую миссию, в которой танки про- 
рываются через преграду из зениток. Последние, ко- 
нечно, в скором времени выходят из игры, но и отря- 
ду стальных бойцов нанесен немалый урон. Подво- 
дим итоги. «Два-три танка на зенитку, как в реальной 
жизни», - замечает Борис. Я уважительно киваю го- 
ловой, оценивая продуманность и масштаб игры. 

Основную роль в одержании победы играет снаб- 
жение, на котором мы остановимся подробнее. Суще- 
ствует основное хранилище, которое обеспечивает 
остальные небольшие склады на территории карты. 
Как раз от последних и курсируют грузовики, достав- 
ляющие амуницию в горячие точки. Скажем, если от- 
резать дорогу к складу, батарея перестанет оказы- 
вать сопротивление. В этом и заключается правиль- 
ная тактика игры. Шустрая беготня в тылы противни- 
ка с надеждой снести все живое на пути однозначно 
закончится поражением. Только крайне осторожное 
продвижение по карте с занятием стратегических по- 
зиций является ключом к победе. Однако не стоит за- 
бывать, что отрезанная от мира батарея может пойти 
на ряд ухищрений: например, вызвать для подкреп- 
ления авиацию. Или же вы можете высадить десант, 
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или использовать автомобильный или даже желез- 
нодорожный транспорт. 

Более того, интересно, каким образом все это влия- 
ет на систему морали юнитов. Отсутствие снабжения, 
несение потерь - все это вызывает отрицательный 
эфофект и влечет за собой появление красных точек 
над головами ваших подопечных. После этого даже 
и не ждите от них геройских поступков и разумного 
поведения. Придется всячески их подбадривать. 

Для этого существует генеральская машина, которая, 
вальяжно проехав перед солдатами, заметно подни- 
мет им боевой настрой. На стадии обсуждения нахо- 
дится передвижной магазин специально для союзни- 
ков. Каким образом он поднимает мораль, я полагаю, 
объяснять не требуется. Кроме того, вы можете за- 
хватить вражеский склад и вернуть, таким образом, 
своим подопечным веру в себя. А что? Мародерст- 

во - тоже выход! 


В «Блицкриге» используется полностью трехмерный 
движок, являющийся особой гордостью «нивалов- 
цев». Взгляните на уровень детализации на скрин- 
шотах, и вы сразу все поймете. Кстати, на все сто 
процентов трехмерность рельефа используется фи- 
зической составляющей. Во-первых, ключевую роль 
играет обладание стратегической высотой. При мне 
спрятавшиеся на пригорке у комендатуры солдаты не 
подпускали к себе никого даже близко. Причем про- 
тивники долго не могли понять, откуда идет смерть, 
и кто ее сеет. Ты видишь - тебя нет. Или наоборот. 

Во-вторых, определение зоны видимости юнитов 
также базируется на трехмерности ландшаста. Кро- 
ме того, премудрости рельефа лежат в основе расче- 
та траектории полета снарядов. Любопытно, что из 
зон видимости отдельных юнитов складывается вся 
открытая карта. В расчет также принимаются все на- 
ходящиеся на линии объекты, что говорит о имею- 
щейся возможности маскироваться. У техники соот- 
ветствующее значение ниже, а у снайперов, естест- 
венно, выше. Более того, у распластавшегося на зем- 
ле стрелка уровень маскировки возрастет, а зона ви- 
димости упадет. Чертовски приятно, что такие нюан- 
сы находят отображение в игре. 

Что же касается графического представления про- 


екта, «Блицкриг», несомненно, радует глаз. Трехмер- 

ные модели техники - само совершенство. В зависи- 

мости от выбранного расстояния для стрельбы у тех- 
ники поднимаются или опускаются пушки. Если необ- 
ходимо палить в воздух, значит, стволы гордо задра- 
ны вверх. Для каждого юнита также существуют раз- 
личные варианты «гибели» - танкам может запросто 
снести снарядом башню, а мотоциклист, нарвавшись 

на мину, зрелищно поодлетит в воздух. Причем анима- 
ция варьируется в зависимости от силы взрыва. 

В миссиях, генерирующихся случайным образом, 
ландшафт порой может выглядеть скучно, но, согла- 
ситесь, А! никогда не был хорошим художником. Мис- 
сия в Ливии порадовала своей дотошной точностью 
при воспроизведении местной архитектуры. Вокруг 
красуются небольшие бледные домики, правда, 
при обстреле ни один из них даже не шелохнулся. 

У них вовсе не пуленепробиваемые стены, просто не 
ко всем еще приделали анимацию «гибели». Приятно 
было заметить, что и окопы здесь другие - в землю 
уже не зароешься, посему юниты обставляются меш- 
ками с песком, точно так же пришлось бы действо- 
вать и на асфальте. 

В одной из миссий перед нами покрасовался само- 
лет в шахматной окраске - на него еще просто пока 
не успели наложить текстуру. Причем, как проком- 
ментировал Борис, у некоторых пушек и фортов, 

и правда, был похожий внешний вид. Также эксперт 
добавил, что в «Блицкриге» пришлось пойти на ряд 
допущений, так как реальная камуфляжная окраска 
некоторых танков в игре, как и в жизни, сливалась 
с ландшафтом. Поэтому во благо геймплея текстуры 
были несколько видоизменены, что позволило сде- 
лать технику хорошо различаемой. 

Игра еще далека от завершения и некоторые юни- 
ты готовы лишь на 90%: кое-где отсутствует анима- 
ция или не прописано поведение. В связи с этим воз- 
никают различные забавные ситуации. К примеру, от- 
правив дивизию танков в определенную точку на 
карте, я был крайне развеселен, обнаружив, как мило 
они скучковались, совсем забыв о сохранении дис- 
танции. Также вспоминается сражение под Сталин- 
градом, где красавец-бронепоезд стал жертвой моей 
нерасторопности. Однако состав не взорвался, а ос- 
тался стоять на месте целым и невредимым. Как раз 
в этот момент через железнодорожные пути решил 
переехать вражеский танк, который, сам того не осо- 
знавая, вгрызся в тело «отсутствующего» поезда. 
Смотрелось неимоверно забавно. Безусловно, все 
это на данный момент объяснимо и в будущем будет 
исправлено. 


От «Блицкрига» крайне сложно оторваться, и все 
благодаря практически безграничным возможностям, 
которые открываются перед играющим. А что если я 
упомяну о редакторе карт, который позволяет всем 
желающим создавать миссии и даже полноценные 
кампании? Кроме того, умельцы смогут добавить 


ЭКСКЛЮЗИВ 


в игру модели и текстуры собственного приготовле- 
НИЯ, а также изменить интересующие их параметры. 
Вот уж где нет границ для народного творчества! 

Предполагается поддержка многопользователь- 
ской игры по локальной сети или в Интернет. Причем 
планируется ввести несколько различных режимов: 
уничтожить противников и их базы, набрать опреде- 
ленное количество очков на время, захватить объект 
на карте. Вы же всегда мечтали продемонстрировать 
друзьям свои полководческие способности? 

Уже сейчас можно с уверенностью сказать, что 
«Блицкриг» ждет великое будущее. Внимание к ме- 
лочам, историческая достоверность, продуманность 
каждого отдельного момента - основные достоин- 
ства проекта. К этому можно прибавить кропотли- 
вое отношение дизайнеров к работе, скриншоты, 
увы, не способны передать всей красоты игры 
в движении. В «Блицкриге» вы не найдете ничего 
«просто так», всему есть свое объяснение. Да, кое- 
где игра требует незначительных доработок, но это 
только вопрос времени. Релиз проекта запланиро- 
ван на первый квартал 2003 года. Ждем с нетерпе- 
нием! 
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ЖАНР: МАССОВАЯ ОНЛАЙНОВАЯ СТРАТЕГИЧЕСКАЯ | 


= мы 


вы задайте сотруднику компании Мах!$ любой вопрос, связанный 
с ТВе $/т$ Оп/пе, и, скорее всего, независимо от того, о чем кон- 
кретно вы спросили, он ответит: «Симы становятся живыми». 
Эта фразу они повторяют, как молитву. Она как бы прочер- 
чивает границу между ТНе $1т$ Оп/те и всеми предыдущи- 
ми играми серии. Кроме того, данная фраза является по- 
сланием (и предупреждением!) миллионам геймеров, ко- 
торые потратили два последних года на возню с кро- 


шечными электронными человечка- 
ми, созданными гением Уилла Рай- 
та, отца-основателя серий 
$тсйу и Тве $йтз. 

Тве $1т5 ОпИпе выходит в ноябре и по внешнему 
виду практически ничем не отличается от игры, за- 
нимающей верхние строчки всех мировых РС-чар- 
тов на протяжении уже двух лет. Но на самом деле 
это будет абсолютно оригинальная и самобытная 
вещь, которая подарит игрокам совершенно новые 
И НИ на что не похожие впечатления. 

Во-первых, в небытие уходят Симы, управляе- 
мые компьютером. Во-вторых, у игрока отнимают 
возможность держать под контролем этот малень- 
кий мирок. В Тре $йт$ Оп/пе вы - не Бог, а про- 
стой «Сим». Такой же, как и все остальные «Си- 
мы», управляемые живыми людьми. И когда вы по- 
пытаетесь пожать другому Симу руку, поцеловать 
его или врезать ему по физиономии, то знайте — 
где-то далеко за компьютером сидит человек, уп- 
равляющий этим «Симом». 

Классная идея? Или ламерская? На самом деле 
никто на свете, даже сам Уилл Райт, не знает, что 
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из всего этого получится. Потому что после выхода игры он при 
всем своем желании не сможет сделать абсолютно ничего - ведь 
управлять Симами будем мы с вами. Симы становятся живыми! 


Как согисоии г 


Несовместимое:. 
а А © = 


Мой новый дом. Я и кресло. Странно, что ко мне не валят валом гости... 


сс © Зеркапами 


Теперь у меня есть столик для ланча, клетка для стриптиза и шахматы. Может, 
теперь народ все-таки пойдет? 


Вау, я стал популярен! А успех тянет за собой новые успехи - чем больше лю- 
дей ко мне приходят, тем больше народу обо мне узнает. 


—.- 

ых в 2-8 
Специальное меню показывает, сколько у вас друзей. Кликнув на любом лице, 
вы получите полную информацию об этом персонаже. 


Крысиные Ссгё 


Можно не сомневаться, что для многих игроков цели в ТВе $/т$ 
Оп/пе будут совпадать с их целями в реальной жизни - т.е. зара- 
ботать кучу денег и завести кучу друзей. Как вы будете зарабаты- 
вать виртуальные деньги - зависит только от вас. В отличие от 
одиночного режима Тле $йт$, здесь нет 

карьерных путей. Т.е. ваш Сим не будет = 

уходить на какую-то абстрактную работу 
и приносить оттуда деньги. Теперь вам 
придется зарабатывать их самому, для че- 
го существует множество разнообразных 
возможностей. 

Поскольку каждый игрок может иметь 
только один земельный участок, ваш дом 
автоматически становится местом вашего 
бизнеса. Деньги можно получать просто 
за то, что ваш участок посещают другие 
Симы - каждые 24 часа компания Мах! 
будет выплачивать игрокам так называе- 
мый «\15Ког Бопи$»›, зависящий от того, 
сколько народу у них побывало, и сколь- 
ко времени гости у них провели. 

Но как заставить других приходить к 
себе? Уилл Райт называет это «экономи- 
кой потребностей». Ведь любому Симу 
для нормальной жизни нужно удовлетво- 
рять восемь потребностей - есть, спасть, 
развлекаться, общаться и т.9д. Т.е. вам 
придется приманивать людей, предлагая 


Благодаря разнообразию доступных движений, танцеваль- 
ные вечеринки превратились в незабываемое зрелище. 


им какие-либо стимулы или поощрения за пребывание на своей 
территории. Например, хороший ресторан удовлетворит потребно- 
сти посетителей в еде, комфорте и общении. Дискотека или клуб 
удовлетворят потребности в развлечении и общении. Еще одна 
потребность, на которой можно наживаться, - $КИ! Рот{$. Открой- 
те тренажерный зал с бассейнами и штангами - и народ начнет 
ходить к вам, чтобы повысить Воду $КИ!з. В конце концов, можно 
эксплуатировать желание других зарабатывать деньги - разреши- 
те им разместить в своем доме оборудование для изготовления 
ценных предметов - например, пиццы или деревянных гномов, — 
которые они затем будут продавать. Прелесть такого подхода за- 
ключается в том, что вы получаете свой процент с каждого про- 
данного предмета - и это помимо премии за пребывание других иг- 
роков в вашем доме. В общем, вы поняли - мудрый геймер сумеет 
предложить окружающим Симам все, в чем они нуждаются, вклю- 
чая кровати, ванные комнаты и еду (за бабки, разумеется), и в его 
доме всегда будет целая толпа гостей. 


Войдя в игру, вы увидите карту города. Занятые участки отмечены мерцающими 
звездочками. Вы можете посещать дома только тех игроков, которые в настоящий 
момент находятся в игре. 


Вам придется приманивать людей, предлагая им какие-либо 
стимулы или поошрения за пребывание на своей территории. 
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Для тех, кто уже достиг совершенства 

в высоком искусстве управления мочеис- 
пусканием своего виртуального «я», $115 
УпеазВед предлагает абсолютно новую 
задачу - обеспечить, чтобы ваша собака 
не пометила все углы вашей собственной 
жилой комнаты. $1т$ УпеазРед вносит 

в устоявшийся геймплей Тйе $/т5 новую 
оригинальную фишку - домашних живот- 
ных. Отныне Сим может завести не только 
декоративных рыбок, но и притащить из 
зоомагазина птицу, рептилию, собаку или 
кошку. 

Домашние питомцы, являясь вашими 
друзьями, помогают удовлетворять соци- 
альные потребности. Более того, они счи- 
таются членами семьи и открывают широ- 
кий простор для создания совершенно су- 
масшедших ячеек общества - одинокий 
человек с собакой и кошкой, четыре чело- 
века и четыре собаки, старушка с семью 
котами и т.9... 

Помимо того, что животные 
увеличивают вашу семью, они 
еще дают великолепную возмож- 
ность знакомиться с прелестными 
девушками во время прогулки 
с собакой по парку. Само наличие 
собаки сильно притягивают людей 
и облегчает Симу общение. Впро- 
чем, птицы и экзотические зверуш- 
ки считаются в игре всего лишь 
объектами (подобно рыбкам), 

а главная фича данного адд-она — 
именно кошки и собаки. Эти твари 


лещение 


пад ваши аще» Ш 


а Г 


ы 


даже имеют собственные стат- 
сы и скиллы, которые нужно 
развивать (не напрямую, ко- 
нечно, а через команды, отда- 
ваемые Симом). 

Помимо животных, $11$ 
УпГеазВе4 предлагает множе- 
ство свободных участков 
и возможность видеть все 
свои территории на одном 
экране. Это облегчает переключение меж- 
ду семьями и позволяет разом наблюдать 
жизнь целого виртуального сообщества. 
Новые карьеры включают моду, образова- 
ние, цирк и пищевую индустрию. Данный 
список не включает садовника, поскольку 
это считается не профессией, а новым за- 
нятием. Отныне игроки могут покупать 
почву, сажать туда семена, выращивать 
собственную пищу и даже хранить ее 
с целью последующего потребления или 
продажи на рынке. 

На самом деле ребята из Мах!$ молод- 
цы - они могли бы ограничиться введе- 
нием животных, и игроки остались бы 
вполне доволь- 
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пооходе дао иирущек. 


ны, но они пошли дальше и добавили 
новые карьеры, локации и возможность 
заниматься огородничеством. Из всех 
адд-онов к Тре $1т5 $йт$ УпГеазВеа вы- 
глядит наиболее комплексным и инте- 
ресным. Выход ожидается уже в сентяб- 
ре. 


ета 


Данный продукт - «ТНе $1т$ + Ммт' Гагде 
в одном флаконе» - также выходит в сен- 
тябре. Самое важное нововведение заклю- 
чается в новой программе $1т$ Сгеафог, 

с помощью которой можно делать любые 
скины и импортировать в игру свои или 
чужие лица. Просто отсканируйте фото- 


графию, и 5111$ Сгеаюг поможет вам обер- 
нуть это лицо вокруг головы Сима, а затем 
сделать необходимые поправки. Возмож- 
ность менять одежду, татуировки, аксессу- 
ары и лица делает этот набор абсолютно 
необходимой покупкой для настоящих фа- 
натов игры. 


ЭТС. 


Разработчики четвертой инкарнации ле- 
гендарного $/тСЙу в настоящий момент 
заняты окончательной доводкой и поли- 
ровкой своего творения - поверхность 
земли, терраформинг, погодные эффекты, 
анимация города... Они все время добавля- 
ют различные мелкие детали, создающие 
игровую атмосферу - полицейских, ис- 
пользующих брандспойты для разгона 
уличных беспорядков, пожарных, бастую- 
щих при урезании бюджета и т.д. Наибо- 
лее сильное визуальное впечатление про- 
изводят торнадо, поднимающие в воздух 
дома и животных. Ищите классный скрин- 
шот из этой игры в одной из ближайших 
рубрик [оа4тд. 

Тьерри Нгуен 
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Восьми Гол Ге 
достаточно 


Есть, правда, в описанной выше схеме одна небольшая загвоздка —- 
для того, чтобы ваш дом могли посещать другие игроки, вы должны 
сами быть в игре. И здесь мы подходим к самому важному элементу 
социального общения в Тйе $/т$ Оп/пе - к сожителям и сожитель- 
ницам. Самый простой и эффективный способ загребать деньги 

в игре - завести подругу или друга, который будет жить вместе 

с вами. Всего можно иметь до восьми сожителей и сожительниц, 

с которыми вы вместе владеете всеми объектами в доме и с которы- 
ми делите дневную выручку. Чтобы заведение могли посещать дру- 
гие, достаточно наличия всего одного из хозяев — соответственно, 
чем больше у вас сожителей, тем легче обеспечить, что дом открыт 
круглые сутки. Плюс с каждым новым сожителем увеличивается 
размер вашего общего земельного участка, что позволяет строить 
более просторные и вычурные дома. 

Я уверен, что для многих игроков перспектива стать чьим-то со- 
жителем будет не менее заманчивой, чем перспектива завести соб- 
ственный дом. Например, для новичков это означает возможность 
не тратить свой ограниченный стартовый капитал на покупку земли, 
а стать компаньоном в каком-нибудь преуспевающем бизнесе и 
мгновенно завести широкий круг общения. 

Поскольку в игре, как и в реальной жизни, отношения с сожите- 
лями имеют тенденцию быстро портиться, изначальный владелец 
дома имеет преимущественное право распоряжения зданием и уча- 
стком. Это дает определенные привилегии, которых не имеют сожи- 
тели, например, возможность строить комнаты или продавать объек- 
ты (т.е. не получится так, что в один прекрасный день вы войдете в 
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игру и обнаружите, что ваш дом разграблен или продан). Кроме того, 
вы сможете определять, кому в него можно заходить, а кому - нель- 
зя, а также избавляться от особо шизофренических сожителей. 


Пепе мз воздуха 


Разумеется, если у вас нет желания участвовать в описанных вы- 
ше крысиных бегах, никто не заставит вас этим заниматься. Вы во- 
обще не обязаны где-либо работать или жить. Можете стать бродя- 
чим тунеядцем, попрошайкой. Можете ходить из дома в дом, за 
плату делая людям массаж, играя на гитаре или прося подаяние. 
Не хотите становиться светским львом - становитесь нарушителем 
общественного порядка; при этом вы не сможете покупать многие 
предметы роскоши, но, по крайней мере, будете жить так, как сами 
считаете нужным. 

По словам ведущего дизайнера Криса Троттьера, именно этого и 
добивалась команда разработчиков: «Самой большой проблемой 
для нас было сделать так, чтобы люди могли получать удовольст- 
вие от любого стиля игры. Мы не хотим навязывать вам «предпри- 
нимательскую» модель поведения». Соответственно, игроки с зара- 
ботком ниже некоего критического уровня, будут получать от Мах! 
еженедельное пособие (сами разработчики называют его «пособи- 
ем по безработице»), которое позволит их Симам хотя бы не уме- 
реть с голоду. 

Кроме того, Крис Троттьер отметил, что игроки такого рода могут 
добиться успеха на каком-нибудь другом поприще. Ежедневно 
подписчики Тйе $/тз Оп/пе будут получать списки с именами 100 
самых крутых игроков, причем «крутой» в данном случае отнюдь 
не означает «владеющий популярным и доходным заведением». 


жильем, а главное — избавляться от особо шизофренических сожителей. 


Извинение == пакости- 
открытое письмо — 
обиженному Лох 


КУДА: ГДЕ БЫ ОН СЕЙЧАС НЕ НАХОДИЛСЯ. 


Дорогой Лох, 
Ничего не подозревая, ты занимался своим скромным бизнесом - изготов- 
лял пиццу, чтобы заработать несколько монет, когда явились мы и начали 
выполнять святую миссию, порученную нам Господом, - испортить твою 
безмятежную Симовскую жизнь. В течение двух часов кряду мы 
насмехались над тобой, оскорбляли, унижали тебя, наезжали на 
тебя, позорили тебя и вообще - всячески издевались. Чем же 
` ты заслужил такое обращение? Если честно, то абсолютно 


ничем - просто мы бессовестные подонки, которым достав- 
ляет удовольствие швырять оцифрованный песок в твои 
и виртуальные глаза. Мы призвали других игроков бойкотиро- 
вать произведенную тобой пиццу, и они вняли нашему призыву. Мы 
Ти всем объявили, что ты носишь памперсы, которые крадешь у других 
людей, что ты ешь маленьких детей, а на ночь наливаешь в свои туф- 
ли мочу. Что поделать - ведь мы неисправимые извращенцы, а благо- 
даря создателю игры Уиллу Райту, любезно предоставившему в на- 
ше распоряжение множество издевательских жестов и гримас, оста- 
новить нас было просто невозможно. 

По крайней мере, до тех пор, пока мы не вылетели из дома. Его 
владелец вышвырнул нас мощным пинком под зад — за хулиган- 
ское поведение. Мы знали, что в ТВе $/т$ Оп/пе нет полиции, но не 
предполагали, что люди здесь обладают такой властью над теми, 
кому они позволили войти в свой дом. Пригнувшись, как крабы, 
бочком-бочком, мы проникли обратно - к счастью, владелец был 

| слишком рассержен, чтобы додуматься навсегда вычеркнуть нас из 
| списка «разрешенных гостей». И веселье продолжилось... 
|| 


ыНТЬ 


Я 


| 
М 


||! Но сейчас мы хотим извиниться. Обычно мы не мучаем других игро- 
№ — ков. Может быть, в мире, созданном Мах!$, какой-то неправильный 
И | воздух? И отныне мы обещаем вести себя хорошо, если ты ответишь 
] на один-единственный вопрос: где можно найти Сильвию? 
Роберт Коффей 


Мат ЫБаа! 

ТМА Вл "Ми" Бе Бвы Нора 
я: зы Зе 

|| 9: Миртгоифаичымьая Анг Весфизиссй 

| 17 аа "та ааа” Реки 


Мат МешаБ а 


1 Неы быв и: 
И 2 Реек се РАЛектымя — №049. 002 


а. У Ноа УТ вв 
| 6. ЕЗеболаун Соле $56 та 
В СГ ТЕБЕ Нав $1лн 


Ежедневно подписчики Тре $/тз Оп/пе будут получать списки с именами 100 са- 
мых крутых игроков. 


Это могут быть чем-либо прославившиеся Симы, Симы, попавшие 
в смешную ситуацию, знаменитые Донжуаны и т.д. 

«Существует множество способов добиться успеха, - объясняет 
Крис Троттьер. Наша цель - сделать так, чтобы любой стиль игры 
доставлял людям удовольствие». 


Хорошую пакость 

енещать Гео СТ бое 
Разумеется, найдутся и такие игроки, которые будут вести себя - как 
бы помягче выразиться? - как законченные извращенцы и уроды, 
единственная цель которых - делать гадости окружающим. Ребята 
из Мах!$ прекрасно отдают себе отчет в том, что некоторые люди бу- 
дут вести себя антисоциально, более того, они в определенном смыс- 
ле даже поощряют такое поведение, вводя в игру новые прикольные 
движения, с помощью которых можно демонстрировать темную сто- 
рону своего характера, - рвоту, Удары и даже возможность вырвать 
у другого игрока сердце и растоптать его (фигурально). 

Как известно, существует некая грань, разделяющая то, что в он- 
лайне делать можно, и что - нельзя, и при этом всегда находятся 
люди, не желающие или не способные удержаться в рамках дозво- 
ленного. Однако устройство мира Тйе $/1т$ Оп/пе делает практичес- 
ки невозможным причинение ближнему какой-либо серьезной не- 
приятности. Здесь просто не существует таких мест - неважно, об- 
щественных или частных, - где пакостники могли бы безнаказанно 
мучить игроков. Любой участок принадлежит конкретному геймеру, 
полностью контролирующему ситуацию. И если какой-нибудь урод 
достает ваших гостей, вы просто выкидываете его или даже навсег- 
да запрещаете ему доступ на свою землю - и все дела. А если вы 
действительно всерьез опасаетесь, что кто-то нарушит мир и спо- 
койствие у вас в доме, то можете разрешить доступ в него только 
тем, кто официально зарегистрирован в качестве вашего друга. 

Кстати, несмотря на то что убивать других игроков в Тйе $/т$ 
Оп/пе нельзя, умереть здесь очень даже можно. Самый простой 
способ сделать это - умереть с голода, но есть и более экзотические 
методы, например, убить себя электрическим током, утонуть и т.д. 
После смерти вы становитесь призраком и остаетесь в таком состоя- 
нии до тех пор, пока не уговорите какого-нибудь живого игрока вос- 
кресить вас - для этого потребуется или специальный скилл, или 
особый объект. Если же существование в виде призрака кажется 
вам привлекательным, то можете специально покончить с собой — 
например, сам Уилл Райт предпочитает именно такой стиль игры. 

«Меня прикалывает идея вечеринок мертвецов, - объясняет 
он, - когда первое, что вы обязаны сделать, войдя в дом организа- 
тора такой вечеринки, - это умереть». 


БЕС мир — г 
гигантская вечеринка: 


Сборища мертвецов - это только одна из множества уникальных 
возможностей, выделяющих Тйе $1т$ Оп/пе на фоне других сете- 
вых игр. Освободившись от необходимости подолгу заниматься 
однообразной монотонной работой (что является характерной чер- 
той большинства ММОВРС - убиваем монстров, чтобы купить бо- 
лее крутую экипировку, чтобы убивать более крутых монстров, 
чтобы купить более крутую экипировку...), игрок Тйе $1т$ Оп/пе 


- т * м сы 
Чувствуете в себе талант артиста? Устройте собственное 
представление! 
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Игрок Те Эитз Опйпе прибывает на гигантскую фантастическую вечеринку оля того, чтобы 
знакомиться и общаться с новыми интересными людьми в атмосфере полной свободы, 


прибывает на гигантскую фантастическую вечеринку для того, 
чтобы знакомиться и общаться с новыми интересными людьми в 
атмосфере полной свободы. Можно не сомневаться, что многие за- 
ведения в этой игре станут популярными не потому, что там можно 
заработать, а потому что там можно повеселиться, - виртуальные 
бары, так сказать. Игроки смогут объединяться в группы - напри- 
мер, чтобы показывать спектакли, - и сотрудники Мах!$ уже вы- 
нашивают планы по телетрансляции особо важных мероприятий, 
чтобы их могли увидеть тысячи людей. Вы просто подключитесь в 
нужное время к нужному серверу и сможете увидеть новый ро- 
лик, услышать новую песню и т.д... 

Впрочем, нужно еще раз повторить, что данная территория яв- 
ляется пока практически неисследованной - как для Мах!5, так и 
для геймерского сообщества. Что из всего этого получится - гран- 
диозный успех или не менее грандиозный провал - никто сказать 
не может. Не искушает ли Мах! судьбу, так рискованно играя с 
лицензией Тле $йт5? Станут ли геймеры проводить время за он- 
лайновой игрой, целью которой НЕ является истребление драко- 
нов или инопланетян? 

На что будет похож мир, который мы с вами построим в Тйе 
$йт5 ОпИпе? Станет ли он отражением реального мира? Или же он 
будет более веселым, более жутким и (хотя это, конечно, вряд ли 
осуществимо) более эксцентричным? 

Не знаю. И Уилл Райт не знает. Вообще, никто не знает. Просто 
Симы становятся живыми. Ими можно управлять. И это открывает 
безграничные возможности... 


Мне | Рыси, Бы" 2% ее бобы 
А 


Пета | Га 
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1семлпа ОВае 2 — продолжение нашумевшей ролевой игры [семлпа Оае, основанной 
на третьей редакции правил Випдеоп$ & Огадоп$. 

Действие игры разворачивается в северо-западной части мира РогдоНеп Веа!т$, 
вокруг города Таргос, — одного из Десяти Городов региона 1семмпа Эа, спустя 
тридцать лет после событий, произошедших в первой части. Десяти Городам вновь 
угрожают коварные враги! 

® Игра основана на 3-ей редакции правил Випдеоп$ & Огадоп$ 

® Новые классы персонажей: Варвар, Маг, Монах 


е Новые расы и специализация персонажей, каждая со своими уникальными 
особенностями 


® Более 300 магических заклинаний, десятки новых видов монстров и сотни 
магических артефактов 


® Новые портреты персонажей 
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Разведчики слабо вооружены, но могут вызывать авиационные и ар- 
тиллерийские удары. 


РА ЦЕНЕ) 


64 игрока и 35 боевых машин - это покруче, чем в некоторых 


Ну что парень, подбросить тебя на передовую? 
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осле двух неудачных попыток 
взлета (одна закончилась тем, 
что мой самолет врезался в над- 
стройку авианосца, а другая — 
падением в густой лес) я нако- 
нец-то отправился на Р4У Согза! на свою 
первую бомбежку. Причем, подобно боль- 
шинству настоящих пилотов времен Вто- 
рой Мировой Войны, я понятия не имел, ку- 
да конкретно упадут бомбы, когда я нако- 
нец-то решусь их сбросить. Я еще раз при- 
кинул в уме скорость и угол полета - и от- 
крыл бомбовый люк! 

Только не делайте, пожалуйста, на осно- 
ве предыдущего абзаца вывод, что Ва{#е- 
Пе/а: 1942 - это авиасимулятор. Вождение 
самолетов — лишь один из аспектов данной 
игры. Новый командный экшн от компании 
ЕА, выходящий в сентябре, поддерживает 
одновременно до 64 человек! И пехотинцы, 
которых я бомбил, были живыми игроками 
(хотя боты здесь тоже имеются, и довольно 
продвинутые)! И танк, которому я угодил 
гранатой в бок, управлялся живым игро- 


РВЕМ!Е\М/ 


Подобно СТА Ши ТиБе$, ВаШеЛе!4: 1942 дает нам полную 
свободу в выборе стиля игры. 


ком, а еще один игрок поливал мое укрытие 
из пулемета. Даже стоящий на рейде авиа- 
носец подчинялся приказам моего товари- 
ща по оружию! Всего в Ва #еПе/а: 1942 
имеется 35 боевых машин, включая линко- 
ры, подводные лодки, наземную технику и 
различные самолеты. Впрочем, можно 
взять винтовку и пойти воевать на своих 
двоих. Подобно СТА 1! и Тгез, ВаНМеве/а: 
1942 дает нам полную свободу в выборе 
стиля игры. 


Трах-тах-тах! 

Карты, которые мне довелось опробовать, 
напоминали гигантские открытые уровни 
для Сарфиге-{Пе-Р!ад с элементами древне- 
го ИТ-мода Аззаи!. В режиме Сопдиез+ ко- 
манды сражаются за контроль над т.н. 
сарфиге рот{$ - ключевыми точками, слу- 
жащими одновременно местами респавна 
техники и игроков. Когда тебя убивают, ты 
оказываешься в меню выбора персонажа 
для следующей инкарнации. На выбор 
предлагаются $соц*, Аззаий, Мефс, Апё- 
{апк и Епдпеег (у каждого свое снаряже- 
ние и специальные способности). Опреде- 
лившись с профессией, выбираем сарфиге 
рот для возрождения. При этом для каж- 
дого респавна требуется «билетик», кото- 


ЗА 


рый вычитается из запаса твоей команды. 
Игра завершается либо когда у одной из 
команд кончаются «билеты», либо когда 
какая-то команда захватывает все ключе- 
вые точки. Кроме того, специально для кон- 
серваторов имеются стандартные режимы 
Теат ОеаАтаесй и Сар%иге {пе Р!ад. 

Всего обещано 15 карт, изображающих 
наиболее известные поля сражений Вто- 
рой Мировой в Европе, на Тихом Океане и 
в Северной Африке. То есть вы можете иг- 
рать за американцев, сражающихся с 
японцами в тихоокеанском архипелаге - 
здесь важнейшим элементом поддержки 
сухопутных сил являются боевые корабли 
и самолеты. А можете воевать в лесах 
Восточной Европы, где основная роль при- 
надлежит легковым автомобилям, броне- 
транспортерам и гвардейским минометам. 


Поиграй с друзьями 

В одной из многопользовательских партий 
я ехал на танке к ключевой точке, занятой 
врагом, и радостно давил гусеницами не- 
счастных пехотинцев и все остальное, что 
попадалось мне по пути. В экстазе я поте- 
рял осторожность, наехал на «ежа» и заст- 
рял. Пока я пытался вновь начать движе- 
ние, вражеский Разведчик передал мое ме- 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕА 

РАЗРАБОТЧИК: а! Шиз1юп$ 
ЖАНР: Ас оп 

ЦВЕ: ммм. Ба еНе!91942.сот 
ДАТА ВЫХОДА: сентябрь 2002 


ММОВРС. Джейсон Браун 


Танки, самолеты, корабли - выбирай что хочешь. 


стонахождение на свой линкор. Я был у 
них как на ладони. Первый выстрел из 
главного калибра оказался неточен, а вто- 
рой превратил меня в облачко пара - ведь 
проклятый Разведчик использовал би- 
нокль, чтобы помочь своему товарищу на 
корабле для наведения орудия с ювелир- 
ной точностью... Как ни странно, невзирая 
на огромное разнообразие всевозможных 
видов оружия и способностей различных 
классов, игра отлично сбалансирована — 
т.е. команда, сумевшая лучше наладить 
взаимную координацию и взаимодействие, 
без проблем одолеет противника на любой 
карте. 

Итак, суть Ва ейе/а: 1942 - в координа- 
ции действий команды, когда каждый игрок 
является элементом единого целого. Много- 
пользовательские игры, требующие столь 
высокого уровня взаимодействия, довольно 
редки в наше время, а уж таких веселых и 
увлекательных шутеров, как Ва ейе!а: 
1942, вообще единицы. Ждем, ждем с ог- 
ромным нетерпением. 
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Оцените разницу в размерах между гигантским Воти![ап \МагЫг@ и небольшим кораблем класса Оейап+. 


ани 
= 
ты 

аний 
ыы 

= 
.—_ 


Наняв опытных офицеров, вы не просто повышаете свои боевые воз- 
можности, но и получаете доступ к новым способностям, например, 
Зибзу${ет Тагде# пд и Н!ов-Епегду Тигп$. 


51 АК КЕК 5 | АБЕ 


Новое поколение игр $Лее! Соттапа. Денни Эткин 
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Упрощенный и рационализированный интерфейс придется по вкусу и 
новичкам, и опытным игрокам. 


юбой хардкорный фанат $#аг 
Тгек - можете называть нас 
«трекерами» - как дважды два 
объяснит вам, что самые луч- 
шие фильмы этого сериала — 
те, что носят четные номера. Своим новым 
творением под названием $#аг ТгеКк $аг- 
Нее! Соттапа /!! студия Та!4геп собирает- 
ся доказать всему миру, что это «прокля- 
тие нечетных номеров» не распространяет- 
ся на игры, сделанные по данной вселен- 
ной. Вообще, третья часть ${агЙееЁ Сот- 
тапд во многом отличается от своих пред- 
шественников - издатель теперь не |п4ег- 
р!ау, а Ас \М$Топ, а время действия - пери- 
09 ТНе Мех СепегаНоп. И хотя интерфейс 
практически не изменился, в целом игра 
подверглась серьезнейшей перестройке - 
она стала более доступной, атмосферной, 
кастомизируемой и достоверной. 


Странные новые миры 

Как уже говорилось, время действия - эра 
№ х{ Сепега оп, а если конкретнее - про- 
межуток между последним эпизодом \Моуа- 
дег и готовящимся к выходу фильмом ${аг 
Тгек: Мете$5. Три кампании посвящены 
Клингонам, Ромуланам и Федерации (в ре- 
жимах ЗКит!$В и Сопдиез{ можно будет 
также играть за Боргов). Большинство 
«вспомогательных» рас из предыдущих се- 
рий $ЕС (Нудгапз, Гугап$ и Мак) исчезли, 


и пиктограммы теперь размещены более 
удобным и логичным образом. 

Появилось несколько новых систем ору- 
жия. Главная новинка - это, конечно, \магр 
4гуе, очень удобная штука, чтобы укло- 
няться от ударов и проводить быстрые тор- 
педные атаки. Стало можно двигаться зад- 
ним ходом, что существенно упростило 
прицеливание в ближнем бою. Одно незна- 
чительное изменение в системе управления 
оружием коренным образом изменило весь 
геймплей - пока у орудия остается хоть 
сколько-то энергии, оно будет стрелять, хо- 
тя и с меньшей силой. Т.е. теперь вам не 
нужно подолгу маневрировать в ожидании, 
пока перезарядятся фазеры, а значит, бои 
станут более интенсивными и увлекатель- 
ными. 

В $ЕС Ш вновь появятся офицеры и эле- 
менты ВРС. Умения офицеров растут с 
каждой пройденной миссией, а получаемые 
очки престижа можно тратить на вербовку 
новых членов экипажа. Между прочим, 
продвинутые тактические маневры доступ- 
ны только опытным офицерам! И если ка- 
кого-нибудь значимого члена экипажа убь- 
ют в сражении, вы сразу почувствуете, что 
ситуация резко изменилась не в вашу 
пользу. 

Конфигурации кораблей тоже подверг- 
лись серьезной переделке. Если предыду- 
щие игры предлагали вам ряд вариантов 


Корабли можно полностью кастомизировать - 
вооб того, как было в МесйИ/агмог. 


но некоторые - Регепд! и Сагдаз$1ап$ — 
остались, чтобы сыграть свою скромную 
роль. Несмотря на то что число кампаний 
уменьшилось, сюжетные миссии (примерно 
По 20 на каждую кампанию) стали сложнее 
и интереснее, чем в предыдущих играх. 

Обновленный онлайновый движок 
Дупауегзе 3 поддерживает теперь до 128 
игроков на сервере, а ребята из Та!4геп 
клянутся, что все неполадки его предыду- 
щих версий наконец-то устранены. Вооб- 
ще, сетевой режим сейчас проходит много- 
месячное «предрелизное тестирование» - 
игра в целом была закончена еще в июне, 
но на прилавках она появится не раньше 
ноября. 


Капитанский мостик 

Можно не сомневаться, что упрощенный и 
рационализированный интерфейс $ЕС 111 
придется по вкусу и новичкам, и опытным 
игрокам. Несмотря на то что на первый 
взгляд он не сильно отличается от того, 
что было в предыдущих играх, все кнопки 


для каждого класса звездолетов, то в $ЕС 
Ш их можно будет полностью кастомизиро- 
вать - наподобие того, как было в Месй- 
И/аггог. Получив ргез де ротё$, вы сможе- 
те по своему усмотрению потратить их на 
обновление бортовых систем - сделать ап- 
грейд компьютеру наведения, нарастить 
кормовые щиты, поставить более мощные 
квантовые торпеды или же под завязку на- 
бить корабль транспортерами и десантни- 
ками. Единственный ограничитель вашей 
фантазии - это вместимость различных 
классов звездолетов. 


Новая жизнь 

и новые цивилизации 

Начав игру, вы быстро заметите и другие 
положительные нововведения. Так, гра- 
фический движок подвергся серьезному 
обновлению, корабли стали более дета- 
лизированными, появились текстуры, со- 
ответствующие конкретным типам по- 
вреждений, свечение двигателей и выст- 
релов стало более ярким и красивым, 


Заменяя различные системы корабля, можно повысить его 
огневую мощь или наоборот - увеличить скорость и манев- 
ренность. 


РВЕМПЕ\М/ 


Туманности - еще одно нововведение $РСЗ, в них труднее 
засекать вражеские корабли и целиться в них. 


равно как и ореолы вокруг звезд. Кроме 
того, в движок можно импортировать но- 
вые трехмерные модели и текстуры, так 
что в скором времени следует ожидать 
появления в Стартрековском сообществе 
многочисленных самодельных «тоталь- 
ных конверсий». 

В общем, игра уже сейчас производит 
сильное впечатление, хотя авторы все еще 
шлифуют баланс. Новые фишки - касто- 
мизация вооружения, магр Чп\е, наличие 
офицеров - сделали бои значительно бо- 
лее интересными с тактической точки зре- 
ния. Более рациональная система управ- 
ления энергией и перезарядки оружия 
увеличила темп геймплея, но при этом не 
превратила $РС !1/ в бездумный экшн. 

И что самое главное, миссии стали значи- 
тельно более сложными и увлекательны- 
ми, совсем не то, что в предыдущих частях 
Зф{агНее! Соттапа. С нетерпением ждем 
ноября, когда игра поступит в магазины. 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: Асем$10п 
РАЗРАБОТЧИК: Та!4геп 

ЖАНР: Веа!-!те $4га*еду 
ЦА: дапп9.фаггек 
„сот/дате$/з{с3/ 

ДАТА ВЫХОДА: [\ кв. 2002 
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ВЕМТЕМ! $ 


А по вечерам на мосту собирается кружок революционеров. Или сумас- 
шедших. Или самоубийц. Ну а зачем они собрались посередине моста? 


1 


Мафия мафией, но с полицией лучше не ссориться. Иначе она 
догонит, повяжет, наденет наручники и посадит в тюрьму. 


Финальная перестрелка в музее. 
Скульптуры и полотна уже не спасти. 


Майа: Те Сиу оЁ 1.031 Неауеп 


Иллюзия мафии... Сергей Лосев 


ИЗДАТЕЛЬ: Таке 2 

РАЗРАБОТЧИК: Ииз1оп 
ЗоНмогк$ 

ЖАНР: АсЧоп 

ЦВЕ: ммм .ппаНа-дате.сот 
РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: с 17 лет, кровь, 
насилие ЦЕНА $45 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит Ш, 64 
МВ ВАМ, О/гес&Х- 
совместимая карта 

с 16 МВ РАМ, 

2.2 СВ на диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: нет 
МИГПРЕЛУЕВ: нет 


ы не думаете, что через лет 
пять центр европейского игро- 
строения сосредоточится в Че- 
хии? Я так просто уверен в этом. Что ни игра, 
то шедевр - сумасшедшая 5епоиз бат, 
стильная ОрегаНоп Н/азПротЁ а ныне наск- 
возь криминальная Майа. Всем хороша эта 
игра - вот только обречена она на постоян- 
ное сравнение с СТА 11. Действительно, 
Сгапа ТВей АиЮ вышла на несколько меся- 
цев раньше. В ней машины будут посовре- 
меннее, покрепче, пошустрее и повместитель- 
нее, да и оружие пострашнее... Здесь же са- 
мое большое, на что способны машины, - это 
около двух сотен километров в час с горки. 
Если при этом вы наткнетесь на любое пре- 
пятствие или зевнете неожиданный поворот, 
считайте, что миссия провалена. 

А знаете что - сейчас я разом всех удив- 
лю - не буду я сравнивать эту пару. Прикуйте 
свое внимание к Мава, к ее большим и ма- 
леньким улочкам, разводным мостам, тротуа- 
рам, предназначенным только для пассажи- 
ров и желающих оторваться от погони води- 
телей, а также к трамваям - в них тоже не- 
сложно врезаться, угробив при этом всех пас- 
сажиров, а заодно и себя самого в сиденье 
водителя. Попробуйте, прокатитесь по ноч- 
ным улицам города, поработайте днем обык- 
новенным таксистом на перевозке капризных 
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пассажиров. После убегите от мстительных 
бандитов, возьмите в руки пистолет и на- 
правьте его на врага. Вы сразу же поймете, 
насколько сложна, интересна и необычна эта 
игра. С этого великого момента вы окажетесь 
полностью в ее власти, и будете переигры- 
вать миссию за миссией, наслаждаясь вели- 
колепным джазом, улучшая свои показатели 
в гонках или отыскивая оптимальный марш- 
рут бегства. Неужели после всего этого вы 
еще сомневаетесь, что Майа заслуженно за- 
нимает кресло лидера нынешней осени среди 
асНоп с явными признаками адуетиге? 

Захватывающий сюжет переносит игроков 
в насквозь мафиозный городище Лос-Андже- 
лес 30-х годов, то самое райское местечко, 
где в уличной перестрелке можно попасть 
под горячую бандитскую руку. Город этот 
красив неимоверно. Узкие кривые переулки 
переходят в широкие без пяти минут проспек- 
ты. На огромных мостах и загородных трассах 
движение, в общем-то, невелико и можно вы- 
жать из своего авто по максимуму - не взду- 
майте только игнорировать полицию. Она на- 
казывает непослушных... жестоко... 

По залитым солнцем мостовым, стараясь 
обогнать до боли знакомые красные трамвай- 
чики, ползут Вой поде! Ь дейуегу, асопег, 
СиагФап {еггарапе Гюгдог, ГаззЙег \\6 
рваеоп и прочие колымаги первой четверти 


прошлого столетия. По стерильным тротуа- 
рам разгуливают десятки людей. Порой они 
смело, не оглядываясь по сторонам, пересе- 
кают улицы, образуя небольшие пробки. А 
основное игровое действо предваряют яркие 
и запоминающиеся движковые ролики, кото- 
рые во всех подробностях рассказывают об 
ужасной осени из жизни бывшего законопо- 
слушного таксиста Томми. 

Все началось одним вечером, когда в ма- 
шину скромного водителя подсели двое во- 
оруженных людей. Один, кажется, был ранен, 
но, тем не менее, мужественно терпел боль и 
отстреливался от нападавших. Цель оказа- 
лась простая - довести раненных до бара где- 
то в центре города, но именно эта поездка, 
финишировавшая где-то в районе Маленькой 
Италии, буквально на следующий день пере- 
менила жизнь Томми. Киллеры конкурирую- 
щего синдиката вычислили его по номеру так- 
си, бесцеремонно выволокли из машины и из- 
били. Бедняге был дан только один шанс — 
бежать со всех ног в сторону спасительного 
бара, на счастье оказавшегося неподалеку. А 
дальше - все как обычно: испытание на вер- 
ность мафиозному клану, дела мелкие, дела 
крупные. Томми стал почти своим... Ему в 
двадцати миссиях игры, в каждой из которых 
дается несколько заданий, придется не толь- 
ко быть шафером босса, но и выколачивать 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Томми берет в руки оружие. В первый 
раз. А сколько еще в его гангстерской 
жизни будет пушек? И не сосчитать. 


Томми не только дорогой костюм 
идет, но и матросская форма. 


А, 
5 (6 


Тридцатые годы, машин немного, но небольшие пробки случа- 
лись и в те времена... Впрочем, их можно легко объехать, не об- 
ращая внимания на красный сигнал светофора. 


Ш | 
== 
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Трое против одного — абсолютно нечестный бой. Как и осталь- 


ные в МаЁа. Но зато жестокий. 


правду кольтами, дробовиками, а для вернос- 
Ти еще и кулаками из предателей, конкурен- 
тов, уличной шпаны и полиции. Делает, надо 
признаться, все это Томми с присущей ему 
невозмутимостью. Как прекрасный ученик ма- 
фии, он схватывает все на лету - учится ма- 
шины вскрывать, банки грабить и от сил зако- 
на удирать. 

Создателям Майа при помощи фирменного 
движка [$536 удалось воссоздать на экране 
на удивление живой и реальный мир. В нем 
каждый персонаж настолько естественен, что 
кажется, будто он сейчас вылезет из компью- 
тера и с пушкой в одной руке и с тяжелой би- 
той в другой выйдет на улицу, угонит первую 
попавшуюся тачку и отправится на ней вер- 
шить свое гангстерское правосудие. Воистину 
авторы Майа - большие выдумщики на пого- 
ни и стрельбу. Они не только бессоновское 
«Такси» и пяток старых гангстерских боеви- 
ков посмотрели (без сомнения, включая зна- 
менитые «Крестный отец», «Однажды в Аме- 
рике» и др.), но и с Мах Раупе в дружеских от- 
ношениях оказались. Ребята из Шип 
ЗоНмогК попали пальцем в небо. Автомо- 
бильный экшен, который, несмотря на беше- 
ные темпы (настолько бешеные, насколько 
могут развить такси 30-х годов прошлого сто- 
летия), все же может быстро надоесть, они 
разбавили игру просто убойным асНоп от тре- 
тьего лица. Но даже во время перестрелок о 
машинах никто не забыл -— отныне они не 
только средство передвижения, но и «изго- 
родь» от дурашливых пуль. 

Графика Майа при всей ее простоте - де- 
монстрация пары миссий игры на взятом на 
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Перемещения автомобиля Томми в пределах города отра- 


жены на карте. Это весьма удобное изобретение МаНа. 


прокат СеГогсе4 116400, увы, ни на кого не 
произвела должного впечатления - на самом 
деле весьма правдоподобна. Ночная гонка, с 
которой, собственно, и началась эта игра, 
сделана на высоком техническом уровне — 
встречные машины слепят фарами, подают 
сигналы поворота, а если исхитриться загля- 
нуть через переднее стекло, то можно уви- 
деть водителя, который усердно крутит ба- 
ранку и посматривает на светофоры. Слова- 
ми не опишешь - надо видеть, насколько ре- 
ально дымит наше транспортное средство, ка- 
кие дыры от пуль остаются в багажнике и как 
слаженно работает полиция, выехавшая на 
перехват нарушителя. Создатели игры реши- 
ли не наделять свое детище чертами автоси- 
мулятора - они ограничили управление каром 
четырьмя клавишами и даже не позволили 
ему взрываться, кубарем скатившись с горы. 
С одной стороны, это очень и очень хорошо, 
ведь эта игра не ограничивается одними 
только гонками, но с другой стороны, так хо- 
чется порой погудеть зазевавшемуся на све- 
тофроре водителю, посмотреть в зеркало зад- 
него вида или посигналить фарами, дабы ус- 
тупили дорогу... 

Продуманный интерфейс не мешает на- 
слаждаться игровым процессом. Вся необхо- 
димая информация выводится по краям экра- 
на: в левом нижнем углу скромно подсчиты- 
ваются проценты здоровья и число остав- 
шихся пуль, в правом нижнем - спидометр (в 
те моменты, когда Томми перемещается на 
своих двоих, спидометра, естественно, нет). В 
верхней же части — компас и часы. В любой 
момент можно посмотреть цели миссии и вы- 


светить карту, на которой крестиками помеча- 
ются конечные остановки движения. Кроме 
того, можно порыться в инвентаре, чтобы вы- 
брать оружие помощнее. 

Словом, Майа — отличный проект, пожалуй, 
редкий образчик игр, которые практически 
лишены недостатков. В игре безупречно поч- 
ти все - и встречи с полицией, и аварии на 
дорогах, и вскрики пассажиров в те моменты, 
когда водитель совершает опасные маневры, 
и перестрелки с паузами при перезарядке 
оружия и даже помиссионная система сохра- 
нений, когда игра записываются автоматичес- 
ки после прохождения очередного уровня. 
Для любителей старых машин предусмотрен 
любопытный режим, в котором нужно разво- 
зить пассажиров по городу. А выдержавшие 
испытание мафией награждаются еще одним 
секретным уровнем (90 этого он недоступен в 
главном меню игры) - т.н. «экстримом», в ко- 
тором горожане поручают Томми нетривиаль- 
ные задания и за успешное их выполнение 
награждают машинами.тех пор годы до осле- 
пительного блеска, этот дизайн подобен аро- 
матной розе, растущей на гигантской куче на- 
воза. Не всякий решится штурмовать эту го- 
ру. Но тот, кто доберется до вершины, будет 
вознагражден за все труды - при условии, 
что в процессе подъема он не потеряет чувст- 
во обоняния... 


ВЕРДИКТ В. ®.9. 9.9. 


Невероятная смесь «дорожного приключения» с крутыми 


мафиозными разборками. Майа - не просто игра, а почти 
что тренажер для будущих бандитов. 


млАлАгоемити 59 
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Какой же шутер без финального 
босса? Простой ракетой его не 
возьмешь... 


Зо ег о! Еогше П: оцЫе Нейх 


Главное достоинство этой игры — кровища... Том Прайс 


ИЗДАТЕЛЬ: Асем1юп 
РАЗРАБОТЧИК: Вамеп батез 
ЖАНР: АсЧоп 

(АС мимлм.гамепзо сот 
[зо14ег2 .Атп! 

РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: © 17 лет, 
кровь, насилие 

ЦЕНА: $55.00 


ТРЕБОВАНИЯ: РШ 450, 128 
МВ РАМ, 1.3 СВ 

на диске, видео карта 
с 16 МВ 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РИТ 
850, 256 МВ ВАМ, 
видео карта с 32 МВ 
МИГПРИЛУЕЕ: АМ, 1п%егпе* 
(2-32 игрока) 


режде чем вы напишете мне 
гневное письмо, в котором бу- 
дет говориться что-то вроде: 
«Эй, пижон, как ты смеешь наезжать на иг- 
ру, уверенно лидирующую по продажам? Не 
могут же столько людей одновременно оши- 
баться!», я попрошу вас поразмыслить над 
одним обстоятельством. Практика показыва- 
ет, что на премьеры многих отстойнейших 
фильмов тоже приходили миллионы. Так 
что толпы геймеров во всем мире вполне 
МОГУТ ошибаться. 
Я считаю, что народ жестоко прокололся 
с 5о/ег оГГойипе И, потому что просто не 
в силах поверить, что столько людей могут, 
находясь в здравом рассудке, выложить 55 
долларов за ужасный однопользователь- 
ский сюжет, упакованный в геймплей сред- 
него качества и сдобренный несколькими 
занятными мультиплеерными примочками. 
Возможно, все эти люди просто захотели 
лично ознакомиться с технологией, метко 
названной СНОЦЕ 2, и обеспечивающей, су- 
дя по пресс-релизу, «самый потрясающий 
экшен за всю историю игростроения - 36 
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Эффекты инфракрасных очков и ночного видения выполнены безупречно. 


зон повреждения и возможность расчлене- 
ния тел на 16 частей.» М-да... 

Создается впечатление, что ребята из 
Кауеп делали 5о/ег оГРоипе И в состоя- 
нии помрачения рассудка - ведь именно они 
совсем недавно подарили нам великолеп- 
ный Уед! КпОВЕ И, между прочим, тоже сде- 
ланный на движке Оиаке 11|. Что, черт побе- 
ри, с ними произошло?! Однопользователь- 


ский режим $ОЕ2 - это бездарная смесь на- 
вязших в зубах клише жанра ЕР$ и скучных 
однообразных уровней. Примерно такие же 
чувства у меня вызвал и первый $0, но, ог- 
лядываясь назад, я думаю, что оригинал 
все-таки был лучше своего продолжения. 
Подобно большинству представителей 
жанра АсНоп, делающих основную ставку на 
одиночную кампанию, $0Е2 пытается быть 


Один из наиболее интенсивных этапов проходит «как бы» в джунглях. 


Вражеский А! откровенно туповат. 


кинематографичным в подаче своего ба- 
нального сюжета. Игра начинается с того, 
что вы долго-долго едете в машине, 

при этом какой-то голос грузит вас совер- 
шенно ненужной информацией общего пла- 
на. Можете даже не тратить силы, чтобы по- 
нять, что вам говорят, — это все равно не по- 
требуется для дальнейшего прохождения. 
Остальная часть игры также изобилует по- 
добными скучными экзерсисами. Тот, кто 
сможет все их выслушать, не заснув, — про- 
сто герой. 

Что касается непосредственно геймплея, 
то поверьте - он не сможет неделю удержи- 
вать вас за компьютером до трех часов ночи. 
Темп и накал игры все время меняются, инте- 
ресные эпизоды (например, перестрелка 
в госпитале) перемежаются с занудной бе- 
готней по комнатам, полным плохих парней, 
ждущих, чтобы вы пришли и прикончили их. 
Обещанные стелс-элементы — полный брес... 

Иногда дизайн уровней становится на- 
столько плох, а ваши задачи - настолько 
расплывчатыми, что дизайнерам приходится 
прибегать к откровенно нечестным приемам. 
Например, периодически вы вынуждены вы- 
слушивать подсказки от собственного пер- 
сонажа: «Может, стоит глянуть здесь?» - 
так как другого способа помочь вам найти 
выход из этой проклятой комнаты просто не 
существует. 


Скрипты, управляющие поведением 
напарников, написаны на редкость 
криво. Жаль... 


Самое ужасное - это, конечно, колумбий- 
ские уровни, шаг влево или вправо здесь 
считается побегом и карается смертью. Да, 
да, стоит герою чуть отойти от возглавляемо- 
го им взвода, например, для того, чтобы при- 
крыть солдат сбоку или выбрать лучшую по- 
зицию для стрельбы, как он тут же погибает 
от пуль своих подчиненных. Я, возможно, со- 
глашусь, что такие ситуации действительно 
случаются в реальной жизни - крутой спец- 
назовец, назначенный на одну операцию ко- 
мандовать взводом десантников, вполне мо- 
жет получить шальную пулю. Но хочется 
дать разработчикам добрый совет: Ребята, 
если вы не умеете нормально программиро- 
вать скрипты союзников по команде (хотя бы 
на том уровне, что был в Меда! о! Нопог), 
то не нужно вообще вводить их в игру. 

Единственное светлое пятно в 5о/ег оЁ 
Ройипе И! - это ти рауег. Движок Сиаке /!! 
в сочетании с отлаженным сетевым кодом 
подарит вам кучу приятных сюрпризов. Черт 
побери, авторы даже включили в игру не- 
сколько классных режимов, например, 
|пЯКгаНоп. Тем не менее, больше чем на хо- 
роший мод к Сиаке Ш он, увы, не тянет... 


ВЕРДИКТ 


Нам не понравилось, но вы все рав- 
но это купите. 


ВЕ\М1ЕМ/ $ 


Целью насилия в 
Зо[ег о} Еомипе Пяв- 
ляется лишь само наси- 
лие, и ничего больше. 


В реальном мире О!СМ! — вершина военно-технической мыс- 
ли. 5оЕ2 неплохо моделирует эту штуковину, но чтобы ис- 
пользовать ее, вам придется перенастроить управление. 


Когда мы говорим, что насилие и крови- 

щав $022 доведены до «чрезмерного» 

уровня, мы именно это и имеем в виду - 

они чрезмерны! Более того, они вызыва- 

ют отвращение - но совсем не такое, 

как лучшие представители фильмов 

ужасов. Скорее, как документальные 

фильмы для студентов-медиков, показы- 

вающие реальную смерть людей. Я по- 

нимаю, что такая реакция возникает не 

у всех, и даже у меня она постепенно 

притупляется, но, тем не менее, меня по- 

прежнему мутит от мысли, что кто-нибудь захочет последовать 

примеру ребят из Вауеп и создать игру с такими же мерзкими 

сценами. Я отдаю себе отчет, что $0Е2 пытается моделировать 

то, что происходит с реальными телами в реальной жизни, но я 

в упор не понимаю, зачем такие отталкивающие подробности 

были включены в компьютерную игру. Можете считать меня 

ханжой, но я уверен, что эта переходящая все границы жесто- 

кость не улучшает, а ухудшает геймплей. Более того, я уверен, 

что целью насилия в $о/4ег о! Рогёипе ПП является лишь само 

насилие, и ничего больше - ведь в отличие от Мах Раупе и 

Сгапа Тней Аию Ш, оно абсолютно ничего не добавляет в игру. 
Есть игры, в которых ты весело расстреливаешь одну волну 

террористов за другой и получаешь от этого удовольствие. Но 

только не в этот раз. И не надо говорить, что целью авторов 

$0Е2 было реалистичное изображение современного боя. Если б 

это было действительно так, то тогда ЦРУ следовало бы исполь- 

зовать фильмы про Джеймса Бонда в качестве обучающих ма- 

териалов для будущих шпионов. 


Интересно, этому движению учат в Школе Спецназа? 
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ВЕ\У1ЕМ/ $ 


и 
Герой 
По моему сигналу - в атаку! 
Джон Флетчер 


ИЗДАТЕЛЬ: $4гаеду Рг 5% 
РАЗРАБОТЧИК: И Пегте 
$+га*еде$ ап4 Рагадох 
Епфегвапгтеп{ ЖАНР: 
З+гафеду ЦЕ 
ммм. И пегте.со.иК 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: с 13 лет, 
кровь, насилие 

ЦЕНА: $39.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Репит 233 
ММХ, 64 МВ ВАМ, 
250 МВ на диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Репит 

МИГПРИЛУЕ: нет 


омните битву, с которой начи- 
нался фильм «Гладиатор»? 
Эта сцена великолепно переда- 
ет суть и цель игры [едгоп - несем варварам 
высокую культуру Древнего Рима на острие 
окровавленного меча. Подобно «Гладиато- 
ру», Еедгоп невероятно эпичен, масштабен 

и увлекателен - очень скоро вы перестанете 
замечать мелкие погрешности и будете 
вновь и вновь запускать эту игру просто для 
того, чтобы насладиться превосходной стра- 
тегией, какие в наше время попадаются 
крайне редко. 

[едгоп - это классическая Етриге-ВийЧтд 
Э{га[еду. Расширяя доминион Рима, вы вы- 
нуждены заниматься самыми разнообразны- 
ми делами - от сбора ресурсов и строитель- 
ства городов до определения состава войск. 
На стратегическом уровне вам предстоит уп- 
равлять производством, создавать армии 
и вести дипломатические переговоры с про- 
тивниками. Производительность каждого го- 
рода определяется т.н. «коэффициентом эф- 
фективности» по трем основным ресурсам — 
еде, руде и лесу. А поскольку количество 
зданий в городе ограничено, самое лучшее — 
сосредоточить каждый город на каком-либо 
одном ресурсе или на производстве войск. 
Любые дополнительные слоты для зданий 
следует использовать для повышения про- 
изводительности. Особенно важным ресур- 
сом является лес - ведь он в огромных коли- 
чествах требуется для любого строительст- 
ва. Именно поэтому, кстати, лес спужит преб- 
метом самой ожесточенной конкуренции 
между враждующими сторонами - всегда 
оказывается, что самые лучшие его запасы 
сосредоточены в соседнем королевстве. Чем 
не повод для войны? 


Собираем ресурсы, строим города, со- 
здаем армии. В конце концов, это 
ведь стратегия. 


Несмотря на кажущуюся простоту, 
дипломатия - важнейший элемент 
достижения победы. 
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Управлять солдатами в бою может каждый. Но настоящий тест ваших полковод- 
ческих способностей - это предварительное планирование сражения. Грамотно 


расставьте войска... 


...а затем спокойно наблюдайте, как они громят неприятеля. 


Но настоящим сердцем едгоп являются, 
конечно же, сражения, и я просто влюбился 
в боевой движок игры. Перед боем вы выби- 
раете для каждого юнита место дислокации, 
формацию и модель поведения. Затем сади- 
тесь у монитора, скрещиваете пальцы и на- 
блюдаете за ходом битвы. Убрав для игрока 
необходимость личного вмешательства, авто- 
ры Еедгоп превратили каждое сражение 
в драматичный и напряженный мини-фильм. 
Честно говоря, я был просто поражен, наблю- 
дая, как разработанные мною планы претво- 
ряются в жизнь - [едгоп предлагает самую 
реалистичную и исторически верную модель 
античного боя по сравнению с другими ком- 
пьютерными стратегиями. Возможно, некото- 
рым любителям воргеймов не понравится то, 
что солдатам нельзя отдавать приказы во 
время битвы, - но ведь и римские генералы 
были точно в таком же положении. Они фи- 
зически были не в состоянии управлять под- 
разделениями в сумятице сражения. Так что, 
подобно античным полководцам, вам придет- 
ся тщательно изучать свои войска и проду- 
мывать общую стратегию победы. Секрет ус- 
пеха очень прост — нужно всего лишь обеспе- 
чить, чтобы каждое подразделение очути- 
лось в нужном месте, в нужное время и в пра- 
вильном строю. Например, Аих!а очень сла- 
бы в открытом бою, но разместите их в лесу — 
и эти парни дадут фору ветеранам-легионе- 


рам! Не менее важно подобрать правильную 
формацию. Мой любимый строй - серп. Он 
великолепен для отражения атак превосходя- 
щих сил противника, но очень уязвим в слу- 
чае окружения. Собственно, нахождение оп- 
тимальной комбинации всех этих факторов 

и есть самая трудная и одновременно самая 
увлекательная часть игры. 

Впрочем, сказать, что [едгоп совсем лишен 
недостатков, тоже нельзя. Графика, несмот- 
ря на стильное оформление боевого режима, 
выглядит устаревшей по сравнению 
с водит. Разрешение 640х480 вызывает 
необходимость скроллинга, хотя эта пробле- 
ма не возникла бы уже в разрешении 
800х600. Отсутствуют некоторые народы. И, 
наконец, учитывая, что в каждом сценарии 
друг с другом борются до 20 сторон, крайне 
удивляет отсутствие многопользовательско- 
го режима. Перечисленные выше недочеты 
предоставляют авторам игры великолепную 
возможность исправить их все в адд-оне. Я 
лично буду очень ждать такого адд-она и не- 
медленно куплю его, как только он выйдет. 


ВЕРДИКТ В.Ф. 9.9.928 


Наконец-то мы получили достой- 


ную историческую стратегию - лег- 
кую в освоении, увлекательную и 
реалистичную. 


ИЗДАТЕЛЬ: Мопфе Сг15фо 
РАЗРАБОТЧИК: Мопее Сг1з+о 
ЖАНР: Тпете рагК 
эипщаНоп 

(АЕ мимим.ппопе: 
сг1фодатез.сот 
РЕЙТИНГ Е38В: для всех 
ЦЕНА: $29.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп#ит И 
400, 64 МВ ВАМ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
128МВ РАМ 
МИЕПРИАУЕ: Нет 


Ото [Запа 


Ящеры скачут! 
Элизабет МакАдамс 


оследний экзерсис француз- 
ской компании Мопе Ст5Ю 

в стиле {Пете рагк позволяет 
игрокам создавать собственные Парки Юр- 
ского Периода в полном ЗВ. Вам не кажется, 
что где-то мы такое уже слыхали? Правиль- 
но, было дело! 

От большинства подобных игр Ото 15/апа 
отличается наличием лаборатории и спор- 
тивных соревнований (да-да, речь идет о со- 
стязаниях между динозаврами). Лаборато- 
рия позволяет осуществлять мутации, кло- 
нировать гигантских ящеров и выводить их 
новые виды, комбинируя гены более чем 20 
тварей. Вы можете вдоволь поэксперименти- 
ровать, выбирая шкуру, цвет и характер ди- 
нозавра своей мечты. Независимо от своих 
познаний в области генной инженерии, вы 


Смешивайте в лаборатории ДНК раз- 
личных динозавров и создавайте но- 
вых чудовищ! 


оо Тусооп: 


Отозацх 015$ 


Пришествие динозавров! Элизабет МакАдамс 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Динозавры бьются на арене со школьными автобусами. Как мило! 


не сможете удержаться от улыбки при виде 
лаборатории, гарантирую. 

Спортивные состязания еще более экс- 
центричны. Оказывается, чтобы привлечь 
в парк посетителей, динозавры должны что- 
то показывать на арене. Ну, обычные гон- 
ки - это еще куда ни шло, но что вы думае- 
те, например, о боксе или гонках на выжива- 
ние? В общем, если не хотите прогореть, 
будьте готовы эксплуатировать своих подо- 
печных ящеров в хвост и в гриву... 

Ото |51апа может похвастаться трехмерно- 
стью и набором потрясающе выглядящих те- 
матических карт (Африка, тропики и т.9.), 
но чем больше я пыталась полюбить эту иг- 


ИЗДАТЕЛЬ: Мсгозо 

Сате $4и410$ 
РАЗРАБОТЧИК: 

Вше Рапд Сатез 

ЖАНР: $4га*еду 

ЦВС: ммм. 2оофусооп.сот 
РЕЙТИНГ Е3В: для всех, 
легкое насилие 

ЦЕНА: $24.95 


ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит И 233, 
64 МВ РАМ 

(128 МВ РАМ для 
МИпдом$ ХР), 300 МВ 
на диске, копия 

2оо Тусооп 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
128МВ РАМ 
МИГПРГАУЕ: Нет 


лагодаря игрушке под названи- 
ем 2оо Тусооп, в октябре про- 
шлого года мы познали ра- 
дость строительства собственного маленько- 
го зверинца. Но, как и в большинстве реаль- 
ных зоопарков, после того, как мы посмотре- 
ли всех животных, выпили лимонаду и вдо- 
воль нанюхались навозу, делать там было 
больше нечего. И теперь компания Мегозо_ 
пытается вновь вернуть интерес к данной те- 
ме, выпустив адд-он О/позаиг 0$. 

Вначале я была разочарована, узнав, что 
его главными героями являются именно дино- 
завры, так как надеялась встретить новых со- 
временных животных (пушистых кроликов, на- 
пример!) и новые объекты, выполненные 
в стиле оригинального 2оо Тусооп. Тем прият- 
нее было обнаружить, что ОБ вносит в скучно- 
ватую и однообразную экономическую игру 
свежую струю - ничто так не радует глаз, как 
попытки Команды Отлова усыпить чудовищ- 
ного динозавра, терроризирующего людей! 


Отозаиг 0/д$ предла- 
гает множество доис- р 
торических животных, 
для безопасного со- 
держания которых тре- 
буются решетки под напряжением и сильные 
седативные препараты. Вы покупаете дино- 
завров в виде яиц; для их выведения требу- 
ется специальный ученый (аналог смотрите- 
ля в оригинальной игре), присматривающий 
за процессом инкубации. Кроме того, предла- 
гается более 100 «доисторически-ориентиро- 
ванных» предметов и множество новых карт, 
способных подвигнуть нас на создание все 
новых и новых зверинцев. А ведь, как изве- 
стно, подобрать правильный баланс комнат 
отдыха, продуктовых ларьков, экспонатов 
и пешеходных дорожек - это целая наука... 

00 интегрируется в оригинальную игру 
на удивление гладко и безболезненно. 

Во всяком случае, у меня никаких проблем 
не возникло - ведь, по сути, и геймплей, 


ру, тем больше меня злили бестолковый иг- 
ровой интерфейс и система меню. 

У Ото 15/апа были все шансы стать поис- 
тине уникальным симулятором, но игра по- 
Лучилась тяжеловесной и слишком сложной 
для детей. Так что я бы лично посоветовала 
вам потратить деньги на какой-нибудь дру- 
гой «дино-парк», благо в последнее время 
они растут, как грибы после дождя. 


ВЕРДИКТ №9. Фе 


Понравится вам Бто [$!ап4 или 
нет - целиком зависит от ваших 
личных пристрастий. 


= 


РИ - 


Самое трудное - найти человека на должность «чистиль- 
щика навоза стиракозавра». 


и интерфейс остались прежними. Впрочем, 
используя специальные фильтры, можно 
выбирать, с какими наборами животных 

и объектов вы хотите играть - только 700 
Тусооп, только Отозаиг 019$ или то и дру- 
гое вместе. 


Подводя итог, можно сказать, что хотя адд- 
он ОО рассчитан на более взрослую аудито- 
рию, чем оригинал, он доставит немало при- 
ятных минут всем любителям строить парки 
и зоопарки. 


ВЕРДИКТ №. ©. 8 


Нельзя сказать, что Этозаиг 019$ 


воскрешает 2оо Тусооп, но всем фа- 
натам он настоятельно рекомендуется. 
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ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Раптег Сагплратецз 6: 


Слишком много танков. Брюс Герик 


Котзии '44 


ИЗДАТЕЛЬ: НР$ 
Эитша#оп$ 
РАЗРАБОТЧИК: Уойп ТШег 
ЖАНР: ММагдате 


ВЕ: ммм Врз$т$.согп 
РЕЙТИНГ Е5В: без оценки 
ЦЕНА: $40.00 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит 200, 
32 МВ РАМ, 250 МВ 
на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ: нет МУТРИЛУЕЕ: 
РВЕМ, Но+-Зеа\*, 
гподет (2 игрока) 


сли вы надеялись, что шестая 
часть знаменитой серии Раптег 
Сатраопз будет содержать 

в себе хоть какие-нибудь нововведения, 

то зря. И выглядит она точно так же, как 
предыдущие игры. 

Начало серии Рапгег Сатра/дп$ было 
очень удачным - ведь темой первой части 
стало Смоленское сражение (Зто/еп$К '41), 
основной упор в котором был сделан на 
маневры. И высочайший уровень детали- 
зации, являющийся отличительной чертой 
всех этих игр, не мешал нормальному уп- 
равлению войсками. Но кампания Когзип 
'44 страдает тем же самым недостатком, 
что и вышедший не так давно КвагКоу 
'42 - слишком много юнитов и гексов. Не- 
смотря на то что стратегическая ситуация 
весьма интересна и открывает широкий 
простор для тонких тактических решений, 
играбельность Когзип '44 на корню убива- 
ется гигантским масштабом игры, при кото- 
ром один ход А! в кампании может длиться 
90 получаса. 

Есть и отдельные сценарии, чей размах 
значительно меньше, но и они не особо ин- 
тересны - ведь солью и сутью игры являет- 
ся именно режим кампании. Все остальное - 
суррогат... 

Чтобы быть интересным, воргейм должен 
вычленять из военных кампаний наиболее 
интересные и драматические элементы и де- 
лать основной упор именно на них. А Когзип 


Ничто не ново под луной. Идет большая 


война, и кто-то должен кликать по кнопкам... 


'44 топит игрока в пучине микроменеджмен- 
та. Мои 537 солдат стреляют в 442 вражес- 
ких и убивают троих. И так - примерно 800 
раз. 

Я разбужу вас, когда закончу. Если сам не 
усну... 


ВЕРДИКТ № ©. Фе 


Если вас не пугает перспектива 
полчаса ждать, пока компьютер 
сделает свой ход, то игра должна 
вам понравиться. 


Соте: Лита Зо[1ет 


Ужасно, ужасно... Джейсон Бэблер 


ИЗДАТЕЛЬ: ОгеатСафсВег 
РАЗРАБОТЧИК: 42 В чег$ 
ЗоНмаге 

ЖАНР: РР 

АС ЧгеатсайсВег 


1пуегасН\е.сот/доге/ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: с 17 лет, 
кровь, насилие 

ЦЕНА: $29.99 


ТРЕБОВАНИЯ: РИ 350, 64 
МВ РАМ, 700 МВ на 
диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ: РШ 600, 
128МВ РАМ МИТРИАУЕЕ: 
ЕАМ, 1п+егпе* 

(2-16 игроков) 


детстве, когда мы жили в Се- 
верном Висконсине, папа ча- 
сто брал меня с собой на 
ловлю бобров. Мы шли на замерзшее 
озеро, искали на мелководье бобровые 
полыньи и устанавливали там ловушки, 


Убивать этих андроидов - одно удо- 

вольствие, так как, в отличие от дру- 
гих врагов, они не произносят навяз- 
шие в зубах банальности. 


64 Сотршегк батте \Мон@ Виззап ЕЯ Ноп №5, октябрь 2002 


подобно гигантским мышеловкам, мгно- 
венно убивавшие всплывающих зверь- 
ков. Чтобы извлечь пойманных бобров, 
приходилось прорубать лед, вытаскивать 
замерзшие тушки, весящие порой до 16 
кг, укладывать их в сани и тянуть к маши- 
не. А дома мы их оттаивали, перетаскива- 
ли в сарай, обдирали шкурки и выделыва- 
ли их, чтобы затем продать в городе. Кро- 
ме того, мы вырезали у животных пахучие 
железы (выделениями которых бобры ме- 
тят свою территорию) и использовали их 
в качестве приманок в своих ловушках. 
Если бы вы знали, как отвратительно во- 
няют бобровые железы... А после того, 
как мы проделывали все описанные выше 
операции, я складывал остатки туловищ, 
лапы и хвосты в грузовичок и отвозил на 
ферму одного парня, который кормил бо- 
бровым мясом свору кошмарных псов, 
живущих у него во дворе. На этой ферме 
тоже стоял ужасный запах. А однажды 
мой папа выварил бобровый череп и при- 


Всю жизнь мечтал оказаться 
на космической станции и подраться 
со скелетами... 


бил его к стене в жилой комнате в качест- 
ве сувенира... 

Но поверьте, заниматься всеми этими ве- 
щами было намного приятнее, чем играть в 
Соге! 


ВЕРДИКТ № „ооо 


Плохая графика, несбалансирован- 


ное оружие, примитивный дизайн 
уровней. 


БЕУ\У1ЕМ! $ 


Перед вами - типичный пример подхалимажа, весь- 
ма важной разновидности общения в данной игре. 


ТВе Рацпег$ 


Партнеры. Нет слов. Дана Джонгеваард 


ИЗДАТЕЛЬ: Мопёе Сг15+о 
РАЗРАБОТЧИК: Мопе Сг15%о 


ЖАНР: Симулятор идиота 


ЦЕ: мимим.ппопе 
сг1$фодате$.сот 
РЕЙТИНГ ЕВ: без оценки 
ЦЕНА: $29.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп мт И 
300, 64 МВ ВАМ, 600 
МВ на диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: нет 
МИЕТРИЛУЕЙ: нет 


ВЕРДИКТ В .Фехежех 
Чем играть в это, лучше сразу застрелиться 


даже не знаю, с какой колкости начать данный 
обзор. Поверьте, когда даже оглавление в ма- 
нуале содержит ошибки, - это весьма дурной 


знак. Очень приблизительно Тве Рагпег$ можно описать как 
смесь А//у МсВеа! и ТВе $1тз. Главное достоинство игры - ми 
риады технических ошибок и багов, благодаря которым я так 
и не смогла пройти ее до конца. 

Всего имеется три кампании по 7 миссий каждая, место дей- 
ствия - адвокатские конторы. Как правило, вам ставятся за- 
дачи типа: «Ева должна перестать флиртовать с сотрудника- 
ми». Некоторые задания связаны с делами, которые ведут ва- 
ши юристы, но все, что вам показывают, - это процесс подго- 
товки вашими партнерами материалов для слушаний и судеб- 
ные вердикты. С точки зрения геймплея, сие выражается 
В ТОМ, ЧТО Вы дОЛЖНы ПОСТОЯННО кликать на сотрудниках, за- 
ставляя их больше работать, - тогда у фирмы появится шанс 
выиграть дело, что принесет деньги, на которые вы сможете 
закупить различные предметы, чтобы удовлетворить потреб- 
ности своих юристов. 

Если же потребности юристов не удовлетворять, то упадет 
их производительность. Объекты и предметы мебели, кото- 
рые вы должны приобретать, чтобы поддерживать в сотруд- 
никах состояние перманентного счастья, имеют очень опо- 
средованное отношение к указанным потребностям. Напри- 
мер, факс удовлетворяет потребность в спорте, а металличе- 
ские части мебели (в отличие от деревянных) - жадность. 

Но если в Тре 5$йт5 вы можете строить дома, создавать но- 
вых персонажей и копаться у них в мозгах, то Тре Рагпег$ 
крепко сдвигает именно ВАШУ крышу. В игре нет никакой 
свободы творчества, вы - раб капризных людей, действия ко- 
торых абсолютно нелогичны и бессмысленны (например, 
здесь для босса совершенно нормальным является, проходя 
мимо, ударить сотрудника по голове, ни за что ни про что). 
Вы даже не можете насладиться строительством собственно- 
го офиса — все помещения созданы заранее. Интерфейс ужа- 
сен, и игра не становится на паузу, пока вы копаетесь в мно- 
гочисленных меню. 

К счастью, игра настолько часто зависает, что я не смогла 
пройти целиком ни одной кампании. Еще никогда я не была 
так благодарна судьбе за свою полную безграмотность в об- 
ласти программирования. В принципе, я могла бы исписать 
еще пару страниц, перечисляя причины, по которым я нена- 
вижу ТРе Рагпегз, но мне 
жаль журнальную площачь. 
Избегайте этой игры! 
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интернет-магазин 
с доставкой 


е- пор 


Юр: //млммг.е-$Пор.ги 


М/агстай Ш: 
Вет 01 Спао$ 


Мемегийщег 
ономпа №915 


Тпе в его! |1: 


МузЕ Ш: ЕхИе 
(1$ Уегз!оп) 


Медтеуа!: 


Орегайоп РазпройтЕ: 
Тода! Маг 


МусгозоН. и 
Вез$апсе 


Эттшаог 20 
Рио{ез1опа! 


АПепз у5. Ргеватог 2: Тпе $1т5: бтапа Рих 4 ЕмегОиез{: 
Рита! Ниг! Ехрапзюп Раск Оп Нойдау Тиоду 


Гога ВасКИогп’$ 
Веуепде 


ОеНа Рогсе: Тазк 
Рогсе Ваддег 


914 Меег'$ Баыо 


СуИраНоп Ш 


Ы АШапсе 2: бгапа ТпеН БеКа Рогсе: Рос! о! Вафапсе: 
Опттзпед Ашо 3 Тапа \Магног Вуз оЁ Му 
Визпез$ Огаппог 


Заказы можно сделать с 10.00 до 21.00 без выходных по телефону 
(095) 798-8627, (095) 928-6089, (095) 928-0360, (095) 928-3574 
е-тай: за!ез@е-зпор.ги Заказы по интернету - круглосуточно 


ВЕМ!Е М $ 


АззииЦаНой 


Сопротивление небесполезно. Дана Джонгеваард 


ИЗДАТЕЛЬ: СТоБа! З+аг 
ЗоНмаге 

РАЗРАБОТЧИК: $таН РосКе{ 
ЖАНР: $4га*еду 011: 

ммм. 1оБа!+агзо маг 


е.сот 
РЕЙТИНГ Е58В: для всех 
ЦЕНА: $19.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит 400, 
32 МВ РАМ, 200 МВ 
на диске 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
64МВ КАМ 

МИПРИЛУЕЕ: САМ, 1пегпе® 
(2-8 игроков) 


была одной из тех несчаст- 
ных, кто безнадежно подсел 
на головоломку Вееме/еа, - я 
часами просиживала за компьютером, пыта- 
ясь побить рекорд самопровозглашенного 
бога Роберта Кофеея (и, в конце концов, 
сумела сделать это, набрав 89.433 [смеш- 
ные вы, право ;-) В российской редакции мы 
набрали больше 250.000 одной левой). По- 
этому я очень надеялась, что следующее 
творение компании С!оБа! ${аг $оНмаге под 
названием А55/тйЙа#оп будет не менее увле- 
кательным. 


Игровая механика элементарна -— 
клонируйте или перемещайте свои 
фишки, чтобы захватить контроль 
над игровым полем. 


Застегнуть полевую сумку. 
Рафаэль Либераторе 


Сола! Мес 


Суть игры в том, что 
вы двигаете по игрово- 
му полю фишки, стара- 
ясь при этом запереть 
вражеские фишки или 
иметь к концу партии 
большинство фишек 
на поле. Имеется 10 иг- 
ровых полей, причем 
на некоторых можно 
телепортироваться 
из одного угла в дру- 
гой, а также три уров- 
ня сложности. Кроме 
того, режим пи! р/ауег позволяет до 8 игро- 
кам одновременно сразиться через ЕАМ или 
|п{егпе! (впрочем, не все карты поддержива- 
ют такое количество участников). 

Честно говоря, я предпочитаю игры, в ко- 
торых можно постоянно улучшать собствен- 
ные результаты, вновь и вновь повышать 
счет, проходить игру все быстрее и быстрее. 
Но АззтйЙаНоп почти не предоставляет воз- 
можностей для самосовершенствования - 
ведь задача сводится к тому, чтобы разгро- 
мить противника. Конечно, можно победить 
с минимальным преимуществом, а можно — 


= 4 


ровых полей. 


ИЗДАТЕЛЬ: недасу 
|мцегасме 

РАЗРАБОТЧИК: едасу 
|м{егасме 

ЖАНР: Мефса! зитшаНоп 
ПАС мии 
„Ледасуйегасйуе.сот 
РЕЙТИНГ Е3ВВ: © 13 лет, 
кровь, насилие 

ЦЕНА: $19.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит Ш, 
128 МВ ВАМ, 825 МВ 
на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ: 256МВ ВАМ 
МИЕПРИЛУЕЕ: нет 


лавным героем игры СотраЁ 
Меагс является военврач. В ка- 
честве члена спецкоманды вы 
должны спасать раненых в бою товарищей, 
используя ограниченный запас бинтов и ме- 
дикаментов, и набрать при этом, по мень- 
шей мере, 50 очков из 100 возможных. Ра- 
нения в грудь, сильные кровотечения, обна- 
жившиеся органы, оторванные конечнос- 

ти - вот лишь несколько примеров из 45 ти- 
пов ранений, с которыми может столкнуться 
управляемый вами врач до прибытия эваку- 
ационного вертолета. В отличие от медиков, 
работающих в настоящих спецкомандах, ко- 
торым воистину приходится быть мастерами 
на все руки, - как говорится, и хирургами, 

и гинекологами, - вы не сможете лечить ра- 


Обходите данную 


игру за версту. 


ны, если у вас нет необходимого для этого 
медицинского оборудования, или вы не зна- 
ете, как с ним обращаться. Несмотря на на- 
личие туториала, недостаток информации 
по медицинским процедурам и инструмен- 
там, скорее всего, станет серьезной пробле- 
мой для всех геймеров, кроме, разве что, 
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Вы можете попытаться спасти этого солда 


= 


рофессиональных врачей. 

Десять миссий протекают в пределах не- 
большой двухмерной карты, на которой 
крупными квадратными иконками обозначе- 
ны и товарищи по команде, и противники, 
отчаянно палящие друг в друга. Когда кто- 
нибудь из своих оказывается ранен, воен- 
врач переключается в ужасно уродливый 
трехмерный режим, демонстрирующий пост- 
радавшего солдата. К сожалению, интер- 
фейс и геймплей не выдерживают никакой 
критики - игра постоянно зависает, время 
загрузки непозволительно долго, А! отсутст- 


и 9" 


АззИтНайоп: Роу Рог+{$ -— одно из десяти имеющихся иг- 


и с максимальным, но, в принципе, это не 
имеет большого значения. Игра развлечет 
вас на короткое время, но в ней нет той 
изюминки, которая делает компьютерный 
паззл по-настоящему великим. 


ВЕРДИКТ №9. ® ФОЖе 


Игра неплоха, но в Сети можно най- 


ти кучу значительно более увлека- 
тельных головоломок абсолютно 
бесплатно. 


. Или перезагрузить миссию. 


вует в принципе, а 16-битная графика просто 
ужасна. Так что всем, кто не является сту- 
дентом-медиком, любой ценой желающим 
попрактиковаться, я советую обходить дан- 
ную игру за версту. 


ВЕРДИКТ № „6000 


Возьмите 1000 обезьян, поместите 
их в комнату, где стоят 1000 ком- 


пьютеров, и даже за 1000 лет они 
не смогут пройти СотваЁ Мес до 
конца. 


ТКе Зат 
оЁ АП Ееаг$ 


Тактический, но туповатый 
симулятор. Че Чоу 


с о РИ 


ИЗДАТЕЛЬ: СЫ Зо 
РАЗРАБОТЧИК: Ре Зфоггл 
ЖАНР: Тас&са! зПоо%ег ЦЕ 
зито{а!еагз. и. сот 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: с 13 лет, 
насилие ЦЕН: $29.99 


ТРЕБОВАНИЯ: РИ 450, 128 
МВ РАМ, видео карта 
с 16 МВ, 1СВ на диске 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РШ 600, видео карта 
с 32 МВ 

МИЕПРИЛУЕЕ: САМ, 1пегпе® 
(2-36 игроков) 


сли вы собираетесь купить иг- 
ру Тпе $ит оГАИ Геаг$ для то- 
го, чтобы еще раз встретиться 
с бравым ЦРУ-шником из одноименного 
фильма, то лучше не делайте этого. Вы по- 
лучите упрощенный Юодие $реаг на движке 
СНо${ Кесоп. Фанатам КатБом/ $, надею- 
щимся, что их любимый сериал обзаведется 
новыми крутыми фишками и кардинально 
улучшенной графикой, лучше подождать 
выхода Рауеп $ВГе/а. В ТЗОАЕ нет абсолютно 
ничего принципиального нового, более того, 
в целом игра меня разочаровала. В чем же 
дело? 

Развиваясь параллельно с сюжетом филь- 
ма, данный шутер повествует о приключе- 


Мы получили намного меньше, 
чем ожидали. В чем же дело? 


лье | 


Самая большая дверь в душевую в моей насыщенной жизни. 


Превосходная реализация эффекта ночного видения - на- 
следие движка СРо${ Ресоп. 


ниях спецкоманды, так изящно проводив- 
шей секретные операции, мельком пока- 
занные в кинокартине. Одиночная кампа- 
ния состоит из 1 миссий, цели которых 
давно уже навязли в зубах, - спасение за- 
ложников, добыча данных, необходимых 
для уничтожения баз террористов, и т.д. 
Но в отличие от предыдущих тактических 
шутеров компании Вед 5{огт, в которых 
мы часами разрабатывали и оттачивали 
филигранные планы операций, ТВе бит оЁ 
А! Ееаг$ получился до обидного простым 
и прямолинейным. Читаем брифинг, выби- 
раем один из заранее подобранных ком- 
плектов оружия - и вперед. Долой страте- 
гию, да здравствует пальба! 

Впрочем, эта упрощенность с целью при- 
влечь новых поклонников к чрезмерно 
хардкорному жанру была бы простительна, 
если б не постоянные дурацкие ошибки, 
допускаемые А!. Стоило мне оказаться на 
линии огня своих товарищей по команде, 
как я тут же получал от них пулю. Бойцы 
спецкоманды то и дело застревали в пред- 
метах мебели, углах и дверных проемах, 
становясь легкой добычей противника. Не- 
которые особо одаренные товарищи во 
время зачистки комнат бросали световые 
гранаты из-за моей спины, сводя на нет 
все наше преимущество. При таком ужас- 
ном интеллекте напарники из помощников 
превращаются в обузу. 

К счастью, мозги врагов варят не намного 
лучше. То они засекают вас с противопо- 
ложного конца карты, а то не слышат скрип 
двери за спиной или не замечают пролетев- 
шую перед носом пулю снайпера. Кроме то- 
го, плохие парни почти всегда строго двига- 
ются по траекториям, прописанным в их 
скриптах, любая попытка вылезти за эти 
рамки превращается оля них в смертельно 
опасное испытание. В результате альтерна- 
тивные режимы ЕгеНанЕ и Гопемо! оказы- 
ваются значительно интереснее основной 
кампании. 


ВКЕУ\1ЕМ/ $ 


Сейчас /ипд!е5ОцЦА перестанет лю- 
боваться африканскими веерами. 


Однако, несмотря на недостатки А|, 

в Т5ОАЕ есть и положительные моменты. 
Графический движок СПозЁ Кесоп велико- 
лепно справляется с прорисовкой слож- 
ных и запутанных помещений, и при этом 
хорошо идет даже не на самых мощных 
компьютерах. Трехмерные модели игроков, 
врагов и пушек выполнены на удивление 
хорошо. Что еще более удивительно, 
ТЗОАЕ показал себя с самой лучшей сто- 
роны в многопользовательском режиме, - 
жаль только, что этот режим никому, 

по большому счету, не нужен. В тот мо- 
мент, когда я пишу эти строки, в Интернете 
сражаются всего лишь около ста игроков. 
Так что, с одной стороны, найти компанию 
несложно, но с другой, не стоит надеяться, 
что Тве бит оГА!И Геаг$ сможет догнать 
Соитег-5Ке по популярности в Сети. 
Скорее всего, игра понравится новичкам, 
мечтающим попробовать свои силы в жан- 
ре тактических шутеров. Но все хардкор- 
ные поклонники этого славного жанра 
вряд ли захотят тратить на Т$ОАЕ свои 
деньги и время, тем более что в самой бли- 
жайшей перспективе нас ожидает целая 
плеяда подобных проектов. 


ВЕРДИКТ №. 9.® ®Ж0 


Не совсем Родие $реаг; до СоипЁег- 
З{7Ке - как до луны. 
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ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Опсоптоп 
УМаот 


Маленький кусочек Тихоокеан- 
ской войны. Брюс Герик 


ИЗДАТЕЛЬ: Маёих бате$ 
РАЗРАБОТЧИК: 2 Бу 3 бате$ 
ЖАНР: ММагдате 


ИВСмммим па хдате$ 
„сот 

РЕЙТИНГ ЗВ: без оценки 
ЦЕНА: $49.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит И 
400, 64 МВ РАМ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: нет 
МИТРИУЕ:РВЕМ, Но+- 
Зеа* (2 игрока) 


ная, что данный воргейм разра- 
ботан компанией 2 Бу 3 батез, 
где работают такие корифеи 
жанра, как Гари Григсби, Джоэль Биллингс 
и Кейт Брорс, можно представить себе, как 
здорово эти ветераны $$1 смоделируют для 
нас сражения на Соломоновых островах. 
Признайтесь, наверняка в вашем воображе- 
нии уже возникли красочные сцены захвата 
острова Гвадалканал? На самом деле, игра, 
о которой сегодня пойдет речь, не имеет ни- 
чего общего с вашими фантазиями. Абсо- 
лютно ничего. Впрочем, возможно, это не так 
уж и плохо. 

По сути, Ипсоттоп \а/ог - это прелюдия 
к новой масштабной игре от Гари Григсби, 
представляющей собой капитальную пере- 
работку его же классической вещи Рас! с 
И/аг (речь идет обо ВСЕМ периоде Войны на 
Тихом океане - от бомбардировки Перл-Хар- 
бора до капитуляции Японии, игра И/аг т {йе 
Расс должна выйти этой зимой). Хотя бое- 
вой движок, применяемый в Упсоттоп 
\Уа/ог, несколько отличается от такового 
в РасШс И/аг (уж слишком разный масштаб 
военных действий), тем не менее, данная иг- 
ра вполне дает представление о грядущем 
хите. Это отнюдь не детализированный си- 
мулятор конкретной битвы в южной части 
тихоокеанского театра военных действий, 
а крупномасштабная модель всей войны, 
при этом «увеличительное стекло» направ- 
лено на Соломоновы острова. Но, как выяс- 
нилось, на стратегическом уровне командо- 
вания такой подход работает, а на тактичес- 
ком - увы, нет. 

В классическом воргейме Гари Григсби 
Рас с И/аг, чтобы выигрывать битвы, вы 


Отслеживание судеб отдельных пилотов смот- 
рится в данной игре немного не к месту. 


адмирал, но не тот, кто стоит на мостике 

и непосредственно отдает команды своему 
флоту, а тот, кто отвечает за боевые дейст- 
вия на всем тихоокеанском театре. 

Этот принцип хорошо работает в дли- 
тельных кампаниях, но не годится для от- 
дельных сценариев, так как в данном слу- 
чае вся интрига закручена вокруг тактиче- 
ского противостояния авианосцев. И нали- 


Вы - адмирал, но не тот, кто стоит на мости- 
кеи непосредственно отдает команды свое- 
му флоту, а тот, кто отвечает за боевые дей- 
ствия на всем тихоокеанском театре. 


должны были грамотно распределять свои 
силы перед началом сражений, в ход кото- 
рых вы могли вмешиваться лишь ограничен- 
но. В Ипсоттоп \Уа[ог вы делаете то же са- 
мое - выделяете юнитов для миссий и даете 
им общие указания (например, морской по- 
иск или атака), а детали боя по-прежнему 
находятся вне вашей власти. Иными слова- 
ми, вы можете указать уровень Сотраё Аг 
Ра{го!, но не в состоянии предугадать, когда 
именно ваши самолеты поднимутся в воз- 
дух. Длина каждого хода — один день, что 
означает невозможность управления каж- 
дым авианосцем в отдельности. То есть вы - 
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чие/отсутствие того или иного корабля 
в нужном месте и в нужное время зачас- 
тую определяет успех/провал целой опе- 
рации (например, битва в Коралловом мо- 
ре). А в Упсоттоп Уа/ог вы не только не 
можете полностью контролировать дейст- 
вия авианосцев, но и вынуждены постоян- 
но отвлекаться от главной цели, направ- 
ляя действия огромного количества второ- 
степенных юнитов, многие из которых во- 
обще не оказывают никакого влияния на 
исход битвы (например, 12 Р-40, базирую- 
щиеся в Таунсвилле!). 

И получается, что, несмотря на полный на- 


бор знаменитых географических названий, 
ассоциирующихся с захватывающими мане- 
врами и погонями авианосных кораблей 
друг за другом (Санта Круз, Коралловое мо- 
ре, восточные Соломоновы острова), мы по- 
лучили набор ненатурально выглядящих 

и скучноватых сценариев. 

К счастью, режим кампании удался авто- 
рам на «отлично». Упсоттоп Ма/ог очень 
четко и убедительно показывает, почему во- 
енная кампания на Соломоновых островах 
была так важна для исхода всей войны, 

а также почему она протекала именно так, 
а не иначе. 

Тем не менее, для тактической игры не- 
большого масштаба, каковой является 
Опсоттоп Маг, не очень подходит систе- 
ма, при которой все, что вы можете - это за- 
хватывать стратегические аэродромы, чтобы 
расширять зоны бомбежек и плотность са- 
молетов в воздухе. Такой подход годится 
лишь для масштабных стратегических вор- 
геймов, и из-за него игра потеряла свою ост- 
роту и увлекательность. Что ж, мы будем 
с нетерпением ждать выхода И/аг п {йе 
Рас!с этой зимой и надеемся, что тогда опи- 
санный выше боевой движок оправдает се- 
бя на все сто процентов. 


УЕРО!СТ 6.9.9.900 


Упсоттоп Уа/ог - хорошая игра на 
неправильном движке. 


[1 2002 


Чувство скорости... Роб Смолка 


ВЫБОР 


РЕДАВЦИИ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕА Зрог$ 
РАЗРАБОТЧИК: ппаде З5расе 
ЖАНР: Раст9 

ВЕ ммм. еазрог{$.согп 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: для всех 
ЦЕНА: $39.99 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит И 
400, 128 МВ ВАМ, 
250 МВ на диске, 
Оигес ЗО видеокарта 
с 16 МВ РАМ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 
Реп#ит Ш 800, 256 
МВ РАМ, 1 СВ на 
диске, Отес* 30 
видеокарта с 32 МВ 
ВАМ, руль с обратной 
связью МИТРИУЕК 
1пфегпе{, АМ 

(2-8 игроков) 


ы мечтали когда-нибудь ока- 
заться в кабине настоящей че- 
тырехколесной ракеты, на су- 
масшедшей скорости входить в крутые вира- 
жи и при этом бороться за победу с 21 оппо- 
нентом, каждый из которых больше всего на 
свете желал бы увидеть в зеркале заднего 
обзора, как ваша искореженная машина ку- 
выркается по обочине трассы? Вот ия все- 
гда с искренним ужасом относился к идее 
очутиться за баранкой настоящего болида, а 
жажду скорости удовлетворял, сидя в безо- 
пасном и комфортабельном кресле за ком- 
пьютером. И должен сказать, новое творение 
ЕА $рог{5 под названием #1 2002 дарит по- 
клонникам этих популярных гонок совершен- 
но потрясающие ощущения. 

Н 2002 является уже четвертым виртуаль- 
ным воплощением «Формулы 1» за послед- 
ние два года, и при этом все вышедшие в те- 
чение данного периода продукты умудрялись 
устанавливать новые уровни качества в го- 
ночных симуляторах. Е1 2002 не стала исклю- 
чением из этого правила. Она установила 
свои стандарты буквально во всем - от по- 
трясающей физической модели до невероят- 
ной по красоте графики (при условии, что ва- 
ша система способна потянуть игру с макси- 
мальными настройками). Так что задача, стоя- 
щая теперь перед очередной частью бео№ 
Сгаттопа'$ Сгапа Рих, - превзойти Е1 2002 — 
представляется весьма и весьма непростой. 

Подобно знаменитой гоночной серии от 
компании Раругиз, Е1 2002 стремится уго- 
дить абсолютно всем игрокам. Эксперты по- 
лучили в свое распоряжение гигантское ко- 
личество опций и настроек, позволяющих 
выжать из двигателя все, на что он только 
способен, и еще чуть-чуть сверх того. Ну а 
новички могут перевести большинство 
функций на автомат, отрегулировать «злоб- 
ность» и уровень мастерства управляемых 
компьютером оппонентов и просто насла- 


Вы только полюбуйтесь на эти плав- №8 
ные линии! Неплохая тачка, а? 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Компьютеру можно поручить множество функций - и тог- 
да ситуация, подобная этой, скорее всего, не возникнет. 


Для игрока доступны все информационные системы. Вы точно будете знать, как 
поведет себя ваш болид. А это хорошее подспорье. 


Соперники в Е1 2002 ведут себя совсем 
как люди, и даже ошибаются пример- 


но так же. 


диться сумасшедшей скоростью, постепенно 
осваивая навыки, необходимые для езды с 
реалистичными настройками. 

В отличие от большинства гоночных игр, 
соперники в Е! 2002 не ездят, как влитые по 
идеальным траекториям, а напротив - ведут 
себя совсем как люди, и даже ошибаются 
примерно так же. Несчастные случаи типа 
поломки двигателя или прокола шины слу- 
чаются с ними (как и с вами) в самые непод- 
ходящие моменты, а езда в тесном окруже- 
нии болидов оппонентов дает неплохое 
представление о том, что творится на трас- 
сах настоящей «Формулы 1». Кроме того, 
каждый виртуальный спортсмен стремится 
вести себя так же, как и его реальный прото- 
тип, - ведь в Е! 2002 все настоящее: коман- 
ды, трассы, автомобили, правила... 

Впрочем, создать совершенную игру, на- 
верное, так же трудно, как безукоризненно 
пройти круг на мощном болиде, - не лишено 
недостатков и творение ЕА $ро[{5. Во-пер- 
вых, это невероятно долгое время загрузки, 
даже на самых мощных машинах. Во-вторых, 
динамическая погода, часто меняющаяся 


прямо во время гонки, - это, конечно, здоро- 
во, но графическая реализация данного 
процесса авторам откровенно не удалась (и 
это притом, что по частоте кадров смена по- 
годы ударяет очень ощутимо). В-третьих (и 
последних), в Е1 2002, разумеется, можно иг- 
рать с клавиатурой или геймпадом, но чтобы 
по-настоящему почувствовать ее физику, 
совершенно необходим руль с обратной 
связью (или, на худой конец, аналоговый 
джойстик). 

Впрочем, яркое сияние, исходящее от ЕТ 
2002, ничуть не меркнет от перечисленных 
выше придирок, мы вообще заметили их 
только на фоне великолепия всех осталь- 
ных аспектов игры. Новый шедевр ЕА $рог{5 
заслуживает самого пристального внимания 
всех поклонников виртуальных гонок. 


ВЕРДИКТ 6.9.9.9... 


Сочетание аутентичности гоночного 


процесса и доступности для самой 
широкой аудитории. Не пропустите 
эту игру! 


мипАлА.семьги 69 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


СОМРИТЕЕ __ дозы Бань 


ИЗДАТЕЛЬ: Содетаз4ег$ 
РАЗРАБОТЧИК: Вовепта 
|пёегас ме ЖАНР: ЗПоофег 
ЦЕ ммм. содетаз{ег$ 
„согт РЕЙТИНГ Е3ВВ: с 17 лет, 
кровь, насилие [ЕН\; $29 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит 4 500, 
128 МВ ВАМ, 550 МВ 
на диске, наличие 
оригинальной игры 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Реп&ит 4 700, 256 МВ 
ВАМ МИТРИУЕ: 1п%егпе\, 
ТАМ (2-16+ игроков) 


Миссия СО2: Ва ей е!4$ представляет собой напряженное одиночное сражение. 
Вы должны отобрать у врага высоту и отбить его контратаки. 


ОрегаНоп Назпрошё Везапсе 


Да здравствует Сопротивление! Рафаэль Либераторе 


опета |п{егасН\уе продолжает 
с похвальной скоростью выпу- 
скать адд-оны к мегахиту Оре- 
гаНоп НазпротЕ и, надо признать, Вез{апсе 
оказался вполне достоин своего великого 
предшественника. На самом деле, менедже- 
ры Содета${ег$ вполне могли бы продавать 
его в качестве полноценного продолжения. 
Вез/5{апсе предлагает: новый остров площа- 
‘дью 100 квадратных километров, кампанию 
из 20 миссий, 5 одиночных сценариев, новое 
оружие и машины, улучшенный графический 
движок и кучу многопользовательских карт 
и режимов - все это делает его новым этало- 
ном качества для ехрап$оп расК'ов. 


Партизанская война 

Одиночный режим Вез{апсе включает кам- 
панию, навороченный скриптовый сюжет ко- 
торой разворачивается во времена Холод- 
ной Войны, и 5 отдельных миссий, объеди- 
ненные одной общей особенностью - все 
они представляют собой бешеный, полный 
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адреналина экшен. Кампания выполнена в 
лучших традициях оригинальной игры и при 
этом включает множество новых видов дея- 
тельности, например, сбор оружия и обору- 
дования, вербовку бойцов и т.д. - именно 
благодаря этим нововведениям ты понима- 
ешь, как здорово проработана каждая от- 
дельная миссия. 

Скрипты, движущие сюжет, великолеп- 
ны - ролики на движке, продвинутые диало- 
ги, голос за кадром... История разворачива- 
ется за несколько лет до событий ориги- 
нальной Орегайоп Р/азпротЕ Со! Маг СП$5. 
Главный герой кампании - Виктор Трошка, 
отставной боец российского спецназа. Его 
родной остров, принадлежащий независи- 
мой Республике Ногова, оказывается захва- 
чен советскими войсками, и это переполняет 
чашу терпения Виктора. Управлять им мож- 
но как от первого, так и от третьего лица — 
под нашим четким руководством бравый 
спецназовец проведет солдат своей армии 
сопротивления через 20 увлекательнейших 


миссий, в которых придется и мосты взры- 
вать, и оборону держать, и танки угонять... 
Сами миссии достаточно сложны, а задачи 
их - весьма разнообразны. Главная пробле- 
ма на протяжении всей кампании - раздо- 
быть достаточно оружия и боеприпасов, что- 
бы противостоять превосходящим силам Со- 
ветов, т.к. вашим солдатам постоянно не хва- 
тает стволов, патронов и бронированных 
средств передвижения. Именно сбор ресур- 
сов делает каждую миссию такой напряжен- 
ной - ваши силы крайне ограничены, а ведь 
надо не только выполнить задачи, но и со- 
брать с тел врагов оружие и амуницию. Соот- 
ветственно, бойцы Сопротивления научи- 
лись поднимать и ронять предметы, и теперь 
их можно экипировать по своему вкусу. Пра- 
вильно подобранное снаряжение - вот ключ 
к проведению успешных партизанских опе- 
раций, конечной целью которых является 
полное выдворение российских захватчиков. 
Ролики, хотя и бывают иногда затянутыми, 
тем не менее, полны драматизма и действи- 


В редакторе миссий появились новые классные фиш- 
ки, например, З$Во\м Техфиге$ и ЗВом 14$. 


И без того богатый арсенал Р/азпрот пополнился новыми образцами - ЕМ-РАЕ, 121, пулемет ЗКогр!оп, 
пистолеты С1оск 17 и Вагге{а 92Е. Но советская базука по-прежнему вне конкуренции... 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Модели персонажей и уровни были серьез- 


но улучшены. А ролики на движке создают 


ощущение участия в фильме про войну. 


Появилось много новых средств 
передвижения - мотоцикл, лодки, 
автомобили и т.9. Плохо только, что 
мотоцикл - не «Харлей»... 


Многопользовательский интерфейс, 
равно как и сетевой код, были суще- 
ственно улучшены. 


Веззаисе - вещь настолько цельная и самодостаточная, что компа- 
ния Софета$ег$ вполне могла бы продавать этот адд-он в качестве 
полноценного продолжения. 


тельно помогают двигать сюжет. Именно 
скриптовые сцены на движке создают ощу- 
щение участия в эпическом кинофильме. Че- 
го стоит, например, финальная битва, являю- 
щаяся кульминацией всей кампании, когда 
Трошка, спасая свой остров, должен одолеть 
несметные полчища врагов! Поверьте, это 
воистину выдающийся момент - такое нечас- 
то встретишь в современных играх. 

5 отдельных миссий предназначены, в ос- 
новном, для хардкорных поклонников Оре- 
гаНоп Н/азпротЁ. Назвать их сложными -— 
значит сильно смягчить суровую действи- 
тельность, поскольку каждая миссия требу- 
ет от вас максимальной концентрации и на- 
пряжения с начала и до самого конца. Рас- 
слабьтесь на секунду - и вы покойник. Что 
еще более важно, каждый одиночный сцена- 
рий включает целую кучу разнообразных 
заданий - эскортировать конвой со снаря- 
жением, носиться на «Хаммере» по всей 
карте, избегая столкновений с противником, 
атаковать вражескую базу на вертолете 
«Апач» и т.9... 


Плюсы и минусы 
Одним из главных недостатков ОрегаНоп Р/а- 
5про!"Е всегда считался простоватый графи- 
ческий движок. Рез/5{апсе в большой степени 
решает эту проблему - наземные объекты и 
модели персонажей теперь выглядят в высо- 
ком разрешении вполне прилично, увеличи- 
лось количество деревьев... Но если у вас не 
супербыстрая система, то игра периодически 
будет ощутимо тормозить. У меня, например, 
частота кадров регулярно падала даже на ма- 
шине с процессором 2.4 СН? и видеокартой 
СеГогсе4 114600. Озвучка тоже не лишена 
багов, ЕАХ и поддержка многоканального 
звука работают плохо. Отключение аппарат- 
ной акселерации аудио решило ряд проблем, 
но все равно амбициозная попытка ребят из 
Вопепта |{егасН\е создать «объемное звуко- 
вое окружение» скорее раздражает, чем ра- 
дует. Тем не менее, я хотел бы еще раз под- 
черкнуть, что ни один из этих недостатков ни 
капли не умаляет достоинств геймплея. 

Более того, Кез/5{апсе существенно улучша- 
ет многопользовательский режим Орега#оп 


НазбротЁ, предлагая обновленный интер- 
фейс, встроенный в игру браузер, поддержку 
серверов бате5ру и упрощенную процедуру 
распределения ролей между игроками. То 
есть Вез/$Ёапсе не просто работает более быс- 
тро и стабильно - теперь стало намного про- 
ще подключиться к игре. А новые карты и ре- 
жимы делают этот адд-он оптимальным выбо- 
ром для больших сетевых баталий. 

Без сомнения, ОрегаНоп /азПротЕ Вез5- 
{апсе займет почетное место в специальном 
Зале Славы для адд-онов. Заплатив за ехрап- 
зп раск, вы получаете, по сути, полноцен- 
ное продолжение - отличный подарок для 
всех фанатов оригинальной игры. Так что не 
теряйте времени - бегом в магазин и всту- 
пайте в Сопротивление, вы нужны острову 
Ногова! 


ВЕРДИКТ №. 9.9.9.9 


Перед нами новый эталон качества адд- 


онов —- масштабность и инновации Ре$/5{ап- 
се вполне тянут на самостоятельную игру. 
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а а Ге = 
ие 


ВОНИ 


Нет Гот ОНИ 


би р 


В бот трей = алк Кыте оеАНЫВ, 


ебет тв 


Ищи гол в лари 


Го бека. ост РС: СК 


неа ЗН 
Финама. 


Моя коллекция карт. Сколько дадите за бот Ма*гоп? 


Масс: ТВе бащейп? Опте 


Тапни моего эльфа, пожалуйста... Джейсон Капалка 


ИЗДАТЕЛЬ: 

МИ хаг4$ о{ {Пе Соа5* 
РАЗРАБОТЧИК: +еартд Ыхага 
ЖАНР: Тигп-Базе4 з{гаеду 
ЦЕ: мимим.ппдопИте.согп 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: с 13 лет, легкое 
насилие ЦЕНА: $14.95 + 
$3.29-$9.99 за дополни- 
тельные наборы карт 


ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит И 333, 
64 МВ ВАМ, 600 МВ на 
диске, модем РЕКОМЕНДУЕМЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ: высокоскорост- 
ное подключение к Ин- 
тернету, куча денег 
МИПРИАУЕ: только Интернет 


й, чувак! Да, да, ты. А ну-ка иди 
сюда, я тебе кое-что покажу. 
Да, я знаю, что ты только что 
купил И/агСгай Ш и Мемеги/пег МаВЕ5, но ты 
просто обязан взглянуть на это. Ага. Ты 
только посмотри на эту милую графику, как 
будто вышедшую из 1995 года, - классика не 
стареет, парень, так и знай. Ах, да, еще же 
есть звук! Ты только послушай, как оно пи- 
щит! Класс! 

Как, ты еще не решился? Ну так обрати 
внимание на интерфейс. Ты можешь, как 
угодно менять его размеры. Круто, да? А еще 
ты можешь часов 6-7 провести, пытаясь в 
нем разобраться, но поверь, дело того стоит. 
ОК, теперь я тебе покажу бой. Видишь драко- 
на? Да, да, тот самый маленький белый квад- 
ратик с расплывчатой картинкой. И сейчас он 
будет атаковать. Вау! Нет, ты видал?! Он по- 
вернулся на 90 градусов. И пикнул. Дурачи- 
на, это же круто! 

А сейчас я растолкую тебе самую кульную 
фишку. Ты должен покупать всех этих юни- 
тов и заклинания за реальные деньги. Ага. 
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Причем ты не сможешь выбирать то, что те- 
бе нужно, но поверь, если купить случайным 
образом достаточно много карт, среди них 
почти наверняка попадутся хорошие. Ага. В 
конце концов, ты можешь стать владельцем 
классной коллекции стоимостью 200, атои 
все 300 баксов. 

Здорово, а? 

Может быть, вы думаете, что я что-то утри- 
рую? Да нет же, ни капельки! 

По целому ряду причин долгожданная он- 


лайновая версия популярнейшей игры Мадгс: 


Тре Сатегтд является чистой воды оскорб- 
лением всем компьютерным играм. Бог с ни- 
ми, с уродливой антикварной графикой и го- 
ловоломным интерфейсом, - но большинст- 
во потенциальных игроков наверняка от- 
толкнет дурацкая ценовая система. Если вас 
смешат люди, тратящие кровные деньги на 
покупку картонных квадратиков, которые 


они называют коллекционными картами, то я 
могу представить себе вашу реакцию на 
предложение платить настоящие деньги за 
ВООБРАЖАЕМЫЕ карты. 

Вообще, недостаток воображения у авто- 
ров чувствуется буквально во всем, и это 
очень раздражает. В отличие от недавно вы- 
шедших «Демиургов», которые использова- 
ли сходную с МТС игровую механику, но при 
этом демонстрировали трехмерных существ 
и красочные заклинания, Мадг: ТВе Са е- 
пд Опте не может похвастаться вообще 
никаким аудио- или видеоэффектами, если 
не считать нескольких примитивных звуков 
и возможности наблюдать, как карты перево- 
рачиваются. 

Правда, можно выбрать себе одного из 
трех аватаров, но поскольку игровые арены 
выглядят как стоящие рядом столы с сидя- 
щими за ними игроками, то непонятно, поче- 


Великолепный дизайн подобен ароматной 
розе, растущей на гигантской куче навоза. 


Рокс то 


тот, ЫВис 


Насладитесь поединком двух магов! И не расстраивайтесь, если не смо- 
жете прочитать мелкий текст на этой картинке, - в игре его тоже совер- 


шенно невозможно разобрать. 


му авторы не пошли дальше по пути досто- 
верности и не расставили, например, вдоль 
стен полки с комиксами, не предложили нам 
в качестве аватара «Потного Парня в Кепке 
Задом Наперед» или, скажем, «Прыщавого 
Тинейджера»... 

Если вы еще не знакомы с правилами Ма- 
огс: Тре Са тегпод, то даже не думайте о том, 
чтобы выучить их с помощью этой игры, — 
при таком ужасном качестве и малом количе- 
стве туториалов вы гораздо проще и быстрее 
сможете сделать это в реальной жизни (см. 
заметку «Впечатления новичка»). Но вот если 
вы являетесь постоянным игроком в МТС или 
(подобно мне) бывшим игроком, бросившим 
это дело из-за проблем с нахождением парт- 
неров (а также из-за нежелания посещать 
пропахшие затхлостью клубы и магазины ко- 
миксов), то вполне возможно, что вы, невзи- 
рая ни на что, попадетесь на этот крючок. 

Для людей, подобных нам, электронные 
карты могут оказаться даже ценнее реаль- 
ных, ведь свою пыльную колоду я, скорее 
всего, уже никогда больше не буду исполь- 
зовать по назначению. И реальные деньги, 
за которые можно продать эти байты инфор- 
мации, придают им в наших глазах не мень- 
шую ценность, особенно когда тебе случай- 
но попадется какой-нибудь раритет. 

И хотя графика и звук ужасны, игра вклю- 


чает в себя практически все возможные ва- 
рианты турниров, лиг и командных соревно- 
ваний по МТС - от хардкорных Соп$ги{ед- 
турниров для игроков, чьи коллекции насчи- 
тывают сотни карт, до соревнований с запе- 
чатанными колодами, на которых все равны; 
от игр между командами, которые могут 
длиться месяцами и рассчитаны на людей, 
играющих от случая к случаю, 90 элитарных 
бустерных и рочестерных драфтов и 1.9... Ра- 
зумеется, чтобы насладиться всем этим, вам 
придется раскошеливаться на реальные бак- 
сы - чтобы покупать карты и платить регист- 
рационные взносы участника соревнований. 

И еще одна очень важная вещь, о которой 
необходимо упомянуть, — дизайн игры просто 
великолепен. Созданный еще Ричардом Гар- 
филдом и отполированный за прошедшие с 
тех пор годы до ослепительного блеска, этот 
дизайн подобен ароматной розе, растущей 
на гигантской куче навоза. Не всякий решит- 
ся штурмовать эту гору. Но тот, кто доберет- 
ся до вершины, будет вознагражден за все 
труды - при условии, что в процессе подъе- 
ма он не потеряет чувство обоняния... 


ВЕРДИКТ В.Ф Фе 


Игра одновременно прекрасна и 
ужасна. Ужасного намного больше... 


ВЕ\У1ЕМ/ $ 


Будучи полнейшим новичком в мире коллекционных карточных 
игр, подобных МТС, я являлась как раз тем самым «казуальным» 
игроком, которого компания \2аг4$ о{ {Пе Соа$* рассчитывала за- 
манить в свои сети низкой ценой на коробку с игрой. Мои впечат- 
ления от покупки? Самые негативные! Туториал дает кое-какие на- 
меки относительно возможных стратегий победы и разъясняет про- 
цедуру выкладывания карт. И все. В реальной игре единственной 
для меня возможностью понять, как использовать то, что я держу 
в руке, было пассивное наблюдение за тем, как оппонент вышиба- 
ет из меня дух, используя те же самые карты. А уж понять, какие 
карты стоит покупать, было и вовсе невозможно. В онлайновом ма- 
газине нет никаких указаний на то, что может быть полезно для на- 
чинающего игрока, - ни инструкций, ни советов. Хотите услышать 
что-нибудь еще более маразматическое? Пожалуйста - когда я ре- 
шила купить один из виртуальных бустеров, оказалось, что его 
сейчас нет в продаже! Как такое могло случиться?? Ведь в реаль- 
ности его и так не существует!!! 

В своем интервью, опубликованном в ССИ/ №01 (июнь 2002), 
старший менеджер по маркетингу \2аг4$ о! {Пе Соа${ Кайл Мюр- 
рей утверждал, что компания разработала систему, с помощью ко- 
торой все новички быстро и без проблем станут полноправными 
членами онлайнового сообщества. Возможно, Кайлу следовало бы 
заглянуть в тренировочный зал и посмотреть на мучения людей, 
борющихся с этой кошмарной системой. Если бы не помощь моих 
коллег, я, наверное, вообще не продвинулась бы дальше покупки 
коробки с игрой. 

Дана Джонгеваард 
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оч 


Несмотря на свой возраст, графический движок МесйИ/аггог 4 по-прежнему смотрится очень неплохо. 


Месь\/Гагпох 4: ппег ЗрКеге Месй Раск 


Платить деньги за патч?! Тьерри Нгуен 


ИЗДАТЕЛЬ: МЕсгозо 
РАЗРАБОТЧИК: СуБегоге 
ЖАНР: Симулятор роботов 


ЦА мумлм пПЕСГО ЗО 
„‚сот/датез 
/теспмаггог4 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: с 13 лет, 
насилие ЦЕНА: $12.95 


ТРЕБОВАНИЯ: Репит И 300, 
64 МВ РАМ, 55 МВ на 
диске, наличие Месй- 
И/аггог 4 РЕКОМЕНДУЕМЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ: Реп ит Ш 
800, 256 МВ РАМ 
МИГПРИЛУЕА: 1пегпе{, САМ 
(2-16 игроков) 


акой фанат МеспИ/агг/ог отка- 
жется от нескольких новых 
классных роботов? Или не за- 
хочет опробовать устройство, которое за- 
ставляет соперников думать про тебя что-то 
вроде: «А-а, этот парень пришел сюда не для 
того, чтобы убить меня, а просто так, для кра- 
соты...» В общем, если вы действительно хо- 
тите насладиться всеми этими прелестями, то 
готовьте бабки. 

Адд-он ппег 5рйеге Месй Раск предоставит 
в ваше распоряжение такие мехи старой 
школы, как 7ецз, Огадоп, На Мапаег и Нипсй- 
Баск, а также ЕЁ Уагптег и две многопользо- 
вательских карты. Все это богатство пред- 
назначено для мультиплеерных баталий или 
режима |п${апЁ АсНоп. Поскольку однополь- 


Джефф Грин сеет смерть на крутом мехе под названием 
Огадоп - одном из четырех, представленных в адд-оне. 
Карта, кстати, называется Сойзеит, и ее можно бесплатно 
скачать в Интернете. 


зовательская кампания отсутствует как 
факт, возникает резонный вопрос: «А не ма- 
ловато будет?» Я-то, наивный, надеялся по- 
лучить нормальный одиночный режим - хотя 
бы в качестве основы для многопользова- 
тельских сражений. Немного странно предпо- 
лагать, что я мечтаю выйти в онлайн и с кем- 
то рубиться просто для того, чтобы узнать, 
что же такого я купил. Черт побери, между 
прочим, упомянутый пап АсНоп позволит 
нам использовать только новых мехов и ЕЁ 
Чатипег, - т.е. новые карты в данном режиме 
недоступны! 

Иными словами, вы должны выложить 
кровные денежки за 1 новое оружие и 4 но- 
вых меха. Да, на диске будут еще 2 много- 
пользовательских карты, но их можно ска- 
чать в Интернете совершенно бесплатно. Так 
что решайте сами - охота вам платить 13 бак- 
сов за пять новых предметов, которые мож- 
но использовать только в режиме ту #р/ау- 
ег, или нет. Если вы - упертый фанат много- 
пользовательского «Мехворриора» и деньги 
не имеют для вас значения, то сфлаг вам в 
руки. Но учитывая, что ребята из Восточной 
Европы выкладывают новые боевые машины 
для своих игрушек бесплатно (например, для 
ОрегаНоп Н/азпротЕ и «Ил-2 Штурмовик»), 
представляется довольно странным, что 
Мисгозой хочет получить по $2.60 за каждый 
объект своего адд-она. 

В конце концов, авторы Соипёег-5ке и 
ОрегаНоп Н/азпро!{ дают обладателям ориги- 
нальной игры возможность выбора - или 
бесплатно скачивать гигантский патч, или же 
заплатить совершенно номинальную сумму 
за СБ. Но МегозоН хочет, чтобы абсолютно 


р 


Неауму бач$$ К №е пробивает все что 
угодно - идеальное оружие для мно- 
гопользовательских битв. 


все, даже обладатели высокоскоростных ка- 
налов, платили деньги за 60 МЬ контента. 

По большому счету, плег 5рреге Месв 
Раск - неплохой подарок для любителей 
мультиплеера, но, видя, что Мсгозой хочет 
заставить геймеров раскошелиться за патч и 
несколько новых машин (т.е. за то, что все 
нормальные компании предоставляют своим 
клиентам бесплатно), я не могу отделаться от 
очень неприятного осадка в душе. 


ВЕРДИКТ В.Ф. Фе 


Неплохой подарок для любителей 


мультиплеера, который следовало 
бы распространять бесплатно. 


Решайте сами - охота вам платить 13$ за пять новых предметов, ко- 
торые можно использовать только в режиме ти рауее, или нет. 
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| № -. и’ 
о ю 0 у " \ 
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М [9 $ Советы по прохождению МеуегитЁег МАРЕ. 


оследнее творение канадской компании 

Вю\\аге — это эпическая драма, которая 

может подарить игроку не меньше удо- 
вольствия, чем серия Ваиг'5 ба. Ниже приводятся 
несколько советов по созданию персонажа, выбору 
для него навыков и талантов ({еа{$), многопользо- 
вательскому режиму, а также финальной битве. 


Выбор персонажа 

Самый важный выбор, который вы делаете за всю 
игру, - это профессия героя. В Меуегиитег М5 
имеется целых 1 классов, и все они обладают уни- 
кальными свойствами и бонусами. 

Прежде всего, надо иметь в виду, что вас ждет 
множество сражений. Поэтому, возможно, лучшим 
выбором для кого-то станет один из бойцовских 
классов - Рам\ег, Ваграпап, Вапдег или Ра!аЧ!п. Иг- 
рать ими легче всего, ибо все, что эти ребята уме- 
ют, - махать мечом. Им также доступны очень эф- 
фективные боевые способности, при этом ег яв- 
ляется самой мощной машиной убийства из всех че- 
тырех, а на втором месте стоят Ра!а4т и Вагбайап — 
у первого лучше защита, а у второго - атака. С точ- 
ки зрения физических возможностей Вапдег самый 
слабый, но зато, начиная с 4 уровня, он может при- 
зывать на помощь существ, добавляя, таким обра- 
зом, в партию третьего члена. Кроме того, если сде- 
лать из рейнджера мультиклассового персонажа 
Вапдег-Родие, то он получит бонус к атаке испод- 
тишка (зпеак аКаск). 

Не менее привлекательными представляются и 
колдующие герои. Для желающих обрушивать на 
врагов мощные деструктивные заклинания опти- 
мальным выбором станет Зогсегег. Он способен кас- 
товать за день больше спеллов, чем все остальные 
классы, хотя имеет довольно ограниченный ассорти- 
мент заклятий. С другой стороны, в бою вам понадо- 
бится не столько большой выбор, сколько самые 
мощные и эффективные заклинания. А чтобы ском- 
пенсировать небольшое их количество, возьмите 


Клирик-эльф - это оптимальный выбор. Вы 
можете использовать длинный меч, носить 
самую лучшую броню, кастовать усиливаю- 
щие и атакующие заклинания, драться почти 
как файтер, вызывать на подмогу существ, 
лечить союзников, отпугивать нежить... 


несколько талантов из разряда театадс - они по- 
высят длительность и усилят эффективность ваших 
самых любимых заклятий. 

В общем, и бойцы, и маги - это отличный выбор, но 
не следует сбрасывать со счетов и профессию С!е- 
Ис - в 3-ей редакции 0&0 священники являются о0д- 
ним из самых мощных классов. Как и волшебники, 
они способны вызывать на подмогу существ, но при 
этом имеют больше хит-пойнтов, более высокий бо- 
Нус к атаке, а также могут носить любую броню, не 
боясь провалить заклинание. Конечно, в рукопашной 
клирики не так эффективны, как бойцы, но с помо- 
щью усиливающих заклятий (например, Ви! $ ${геп- 
дл, В!е5$ и Омте Ро\мег) они вполне способны посто- 
ять за себя в ближнем бою. А благодаря тому, что в 
З-ей редакции число атакующих клирических закли- 
наний увеличилось, по «огневой мощи» священники 
стали ненамного отставать от магов - взять хотя бы 
спеллы 5еайпд Тоисп, Наттег о! {Ае бо4$ и Рге- 
зюогт. А способность лечить себя и других? 

Оги, в принципе, тоже является неплохим выбо- 
ром. В отличие от клирика, он не может носить тяже- 
лую броню, зато в дополнение к вызванным сущест- 
вам получает зверя-компаньона - т.е. подобно клас- 
сам \\М ага и огсегег может увеличить количество 
членов в группе до четырех. 

Если вы решили играть за рейнджера, то тщатель- 
но выбирайте своих «любимых врагов» (Гауоугей 
епепез). Во-первых, в ходе прохождения вам пред- 
стоит убить множество людей, так что первым вра- 
гом выбирайте именно человека. Кроме того, в нача- 
ле игры придется драться с несколькими гигантами, 
огры и тролли будут часто появляться в Главе 2, ав 
Главе 3 к ним вновь присоединятся гиганты. Не нуж- 
но выбирать в качестве «любимых врагов» драко- 
нов или гоблинов - драконов в игре слишком мало, 
а гоблины настолько слабы, что специальный бонус 
против них вам не потребуется. 

Играя за вора, всегда первым делом направляйте 
в атаку своего напарника (наемника или вызванное 
существо) - тогда вы сможете нанести удар испод- 
тишка и нанести двойной урон. 


Наемники 

Без наемников вам не обойтись, это понятно. Но ко- 
го брать? На выбор предлагаются: Вагапап, Вага, 
С!ейс, Мопк, Водие и 5огсегег. Очевидно, что компа- 
ньон должен компенсировать ваши слабые стороны. 
Т.е. если вы боец, то вам потребуется или лечение, 
или мощная атакующая магия, - иными словами, ну- 
жен С!егс или Зогсегег. 

Если вы - волшебник, то вам потребуются муску- 
лы и лечение. Впрочем, брать именно бойца в каче- 
стве наемника необязательно - его роль может вы- 
полнить вызванное существо (если же вы все-таки 
желаете непременно иметь бойца, то лучшим выбо- 


Для волшебников наличие защитных закли- 
наний, вроде 5+опезК!п, - вопрос жизни и 
смерти. И Мага, и Зогсегег должны постоян- 
но находиться под их действием. 


Заклинания, причиняющие противнику серьезный 
урон, - типа ЕгеБа! и Нога \И пд — это здорово, 
но не забывайте и о вспомогательных заклятьях 
вроде Нафе, $юпезКп и [/зре! Мадгс - они спо- 
собны сильно продлить жизнь героя. Например, 
Наз$е дает сразу кучу бонусов, включая повыше- 
ние АС и способность кастовать больше заклина- 
ний в течение раунда; кроме того, оно значитель- 
но повышает возможности спутников и вызван- 
ных монстров. Зачастую усилить союзников в 
оказывается значительно полезнее, чем скаст 
вать разрушительное заклинание. 

Обязательно изучайте заклинания, снижаю- 
щие наносимый вам урон, - бпо$Ну Мзаде, 
УопезКт и Етегеа! \/5аде, т.к. многие стычки 
превращаются в рукопашные потасовки, когда 
враги подходят к вам вплотную. Например, за- 
клятье 5опезКт вполне способно компенсиро- 
вать малое количество хит-пойнтов у классов 
\\М таг или Зогсегег. 

Заклинание 0/зре| Мадгс очень полезно в дра- 
ках с мощными боссами, которые любят кастовать 
на себя кучу усиливающих спеллов. Впрочем, в 
отличие от настольных игр по 0&0, в МеуегитЕег 
МарЕ5 таких ситуаций будет не так уж и много, так 
что богсегегам можно ограничиться одноразовы- 
ми свитками 015ре! Мадгс. 

Вообще, классам Зогсегег и Вага, которые долж- 
ны выбирать, какие заклинания изучать, следует 
по максимуму использовать те!атадГ-таланты, 
чтобы использовать свой скудный арсенал макси- 
мально эффективно. 


САМЕВ'$ ЕОСЕ 


Вскрываем 
сундуки 
Если в партии 
нет вора, то 
сундуки и две- 
ри придется 
взламывать. 
Для этого по- 
требуются та- 
ланты Ромег 
Ааск и 
1тргоуед 
Ро\мег А+{аск. 
Все неживые 
объекты в игре 
обладают пара- 
метром Чатаде 
гедисоп и абсорбируют часть наносимого им 
урона. Т.е. если за атаку герой наносит 5 пойн- 
тов урона, а значение Чатаде гечистоп у сун- 
дука равно 5, то вы никогда не сможете его от- 
крыть. Но, имея Ромег А+асК и |тргоме4 
Ро\мег А+{аск, вы можете увеличить наноси- 
мый Фатаде за счет точности, - а поскольку 
неодушевленный объекты имеют очень низкий 
АС, то попасть по ним не составит никакой 
проблемы. 


Вместо того чтобы брать в 
партию барда или вора, вы 
можете попробовать само- 
стоятельно разбивать замки. 
За всю игру вам встретятся 
всего несколько сундуков, 
действительно требующих 
наличия вора. 


Трофеи 

Всегда сохраняйтесь перед тем, как открывать 
ценные сундуки - не те, что разбросаны по 
улицам, а те, что принадлежат значимым МРС. 
Содержимое сундуков генерируется случайным 
образом, так что вы можете много раз сохра- 
нять и загружать игру, пока не наткнетесь на 
то, что оптимальным образом подходит для ва- 
шего героя. 


Талант С!еауе отлично подходит для сражений с большими группами слабых врагов. 


ром станет Мопк). Обойтись без вора можно, выбрав 
в качестве фамильяра Р!ХГе. Так что лучше уж взять 
клирика. 

Вор очень хорош для обезвреживания повушек и от- 
крывания замков. Однако ловушек на вашем пути встре- 
тится не так уж и много, а большую часть сундуков мож- 
но просто разбить. Бардесса в этом смысле аналогична 
вору, но в целом эффективность девушки значительно 
ниже, чем у остальных наемников. Несмотря на то что 
красотка способна неплохо усиливать напарников, у нее 
недостаточно здоровья, чтобы подобно клирику лезть в 
битву, и недостаточно мощные заклинания, чтобы по- 
добно магу помочь вам файерболами в критической си- 
туации. богсегег способен открывать сундуки и двери 
заклинанием Кпоск и обеспечивает хорошую огневую 
поддержку. Таким образом, для героя-воина оптималь- 
ным партнером являются Зогсегег или Сегс. 


Выбор навыков 

Несмотря на все разнообразие доступных героям уме- 
ний, необходимость некоторых из них совершенно оче- 
видна. Все воины (за исключением рейнджера) получа- 
ют довольно мало $КИ! ро!п{5, так что вкладывайте их в 
такие боевые навыки, как Раггу и 15 рИпе. Особенно 
полезен скилл ГО5с!рИпе в многопользовательской игре 
вроде Сотщез{ о! Спатрюпз, потому что персонажи жи- 
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вых игроков используют свои таланты значительно ча- 
ще, чем управляемые компьютером в одиночной кампа- 
нии. Навыки типа Регзиаде для большинства классов 
(кроме паладина), по большому счету, бесполезны. 

Спелл-кастеры должны по максимуму прокачивать 
скилл СопсепгаНоп. Почти все стычки заканчиваются 
рукопашной потасовкой, так что ваш герой должен 
быть в состоянии колдовать под градом ударов. 

Г оге - неплохая штука, сохраняющая ваше время (об 
экономии денег на идентификации предметов речь не 
идет - к концу игры у вас будет вдоволь золота), его 
можно взять, чтобы просто облегчить себе жизнь 

Навыком ТаипЁ обычно пренебрегают, но если у вас 
есть достаточно скилл-пойнтов, то он совсем не поме- 
шает. Правда, против волшебников с высоким значени- 
ем скилла СопсепгаНоп он работает редко, но против 
тупых бойцов действует просто «на ура», понижая их 
класс брони. 


Таланты (Ееа{5) 

Основное предназначение талантов - сделать каждого 

персонажа уникальным и неповторимым. Выбор их ог- 

ромен, и всем классам, кроме, пожалуй, файтера, пред- 

стоит не раз принимать очень непростые решения. 
Самый важный универсальный Теа —- Тоидйпез$, он 

обязателен для всех героев с низкими значениями ПЁ 


Если вы играете за вора, или в партии при- 
сутствует персонаж со свойством Зпеак А+- 
{асКк, наподобие этой пантеры, - всегда ата- 
куйте врага сзади, чтобы удвоить наносимый 


урон. 


В РУР-играх (р/ауег \$. р!ауег) - например, 

в новом модуле от Вю\/аге под названием 
Соп{ез+ о{ Спатр/!оп$ - безраздельно властву- 
ют рукопашные бойцы. Дело в том, что рассто- 
яния между противниками в МИ/М, как прави- 
ло, невелики (в отличие от настольных игр, 
когда сражающихся могут разделять сотни 
футов) - т.е. враг приближается к вам на дис- 
танцию удара мечом в течение нескольких се- 
куно. 

Прежде всего обратите внимание на размер 
своей партии. В группах из 3 и менее игроков 
не должно быть больше одного спелл-кастера. 
Его основное предназначение - усиливать ос- 
тальных заклинаниями Ви! $ $+гепофВ, З+опе- 
кп, ее ПУ 51ЬИКу и т.д. Ваши файтеры долж- 
ны сразу же постараться сблизиться с враже- 
скими волшебниками и навязать им ближний 
бой. Тогда любое их заклинание будет вызы- 
вать А#аск о! ОрроипКу. Если же враги по- 
пытаются сбежать, то это тоже вызовет АЦаск 
0# Оррог4ипКу. То есть, чтобы убить колдуна, 
надо оказаться с ним лицом к лицу, осталь- 
ное - дело техники. 

В офисе ССИ/ мы сыграли несколько партий 
в Соп{ез+ о} Спатрюп$, и команда, состоящая 
из двух файтеров и одного мага, вынесла пар- 
тию, состоящую из двух магов и файтера, во- 
семь раз подряд, прежде чем те взяли реванш. 


Че - Зогсегегс, \\Ихагаз, Ваг4$ и Кодуез. 

Другой талант, совершенно необходимый всем 
спелл-кастерам, — Сота! СазИпд, он облегчает кол- 
довство во время боя. В сочетании с навыком Сопсеп- 
{гаНоп данный ГеаЁ сильно повышает шанс, что герой 
скастует заклинание, несмотря ни на какие помехи. 

Если вы - Зогсегег, берите таланты Етромег $ре! 
и Махите 5ре!. Они увеличивают убойную силу низ- 
коуровневых заклинаний, делая их такими же эф- 
фективными, как спеллы более высокого уровня, ко- 
торыми теперь не нужно забивать слот «Зре! 
Кпо\/п». Например, если вы - Зогсегег 12 уровня и у 
вас есть {еаЁ Махит!е ре! то вам не нужно выби- 
рать Спам Моп{птоа в качестве заклинания 6 уровня, 
т.к. ваш «максимизированный» Ргеба!! будет нано- 
сить 60 пойнтов урона на каждое попадание, - боль- 
ше, чем Спат 1989. Таким образом, используя 
данный талант, вы можете наносить урон, сопостави- 
мый с заклинанием 6 уровня, не занимая для этого 
отдельный слот 6 уровня, который можно использо- 
вать для чего-нибудь более полезного, вроде ЕЁАе- 
геа! \1аде или Маз$ Назе. 


Финальное столкновение с Могад может ока- 
заться весьма непростым делом, тем более 
что игра никак не предупреждает вас о нече- 
стных условиях этой битвы. После того, как 
вы разделаетесь с Мацдг!т'ом, идите в ппег 
Запсфит. Вся штука в том, что прежде чем вы 
туда попадете, партии предстоит еще одна 
разборка. 

Итак, перед тем, как пройти через портал, 
убедитесь, что на вас и вашу партию наложе- 
ны заклинания, снижающие урон, а также 
Рго*ес оп Егот Е!етеп*$. Когда вы пройдете 
через портал, на вас нападут два дракона - 
латунный и серебряный. Латунный дракон 
дышит кислотой, а серебряный - холодом, так 
что, как видите, заклинание Рго*есюп Егот 
Е!етеп{$ является абсолютно необходимым. 
Но больше всего следует опасаться их стре- 
мительной рукопашной атаки. Спелл-кастеры 
обречены, если у них не развит навык Соп- 
сеп4га оп, и на них не наложены заклятья 
типа $+опезКт или Е+Вегеа! \15аде. Тем не 
менее, с драконами, в принципе, разобраться 
вполне реально. Кроме того, если станет сов- 
сем плохо, вы можете телепортироваться, ис- 
пользовав $+опе о# Веса!. 

Убив драконов, вы обнаружите проход в на- 
стоящий |ппег Запс+ит. Здесь очень важно 
сделать нормальный $ау\уе бате (а не Ошск 
Зауе), кроме того, надо как следует отдохнуть 
и приготовить заклинания. Игра даже не на- 
мекнет вам, что оттуда, куда вы идете, теле- 
портироваться назад нельзя. Более того, там 
нельзя отдыхать - войдя в |ппег Запсфит, вы 
уже не сможете оттуда выйти, т.к. портал, че- 
рез который вы проникли, исчезает. Будучи 
лишенным возможности отдыхать и телепор- 
тироваться, вы должны рассчитывать только 
на имеющиеся заклинания, хит-пойнты и ар- 
тефакты. 

Встретившись с Могад, нужно первым де- 
лом коснуться статуи. Вначале Могад имунна 
ко всем вашим атакам - поэтому, прежде все- 
го, необходимо убить того О!4 Опе, который 


пргоуей Сг@са! - хорошая вещь, но только если 
вы уверены, что будете использовать какое-то кон- 
кретное крутое оружие в течение достаточно долгого 
времени. Файтеры и варвары должны иметь этот 
{еаЁ, чтобы увеличить наносимый урон. 

Всем воинам обязательно требуются Ромег АНаск 
и Сеауе. Вам предстоит много сражений с большими 
толпами, и С!еауе для этого очень пригодится. Кроме 
того, начиная с середины игры, ваш базовый бонус 
атаки будет уже достаточно высок по сравнению со 
средним АС монстров, и вы сможете применять Ромег 
АНаск, чтобы нанести дополнительно +5 урона, не 
боясь промахнуться. Чтобы без опасений использо- 
вать этот талант, нужно иметь не менее чем 50-про- 
центный шанс попасть по врагу - т.е. если ваш бонус 
атаки равен +15, а АС врага - 19 или 20, то смело при- 
меняйте Ромег АКаск. Но при битве с драконом, у ко- 
торого АС может быть в районе 30, Ромег АКаск со- 
вершенно бесполезен, более того, использование 
данного таланта лишь ускорит вашу гибель. 

Если вы - не Мопк, то раз и навсегда выбросите из 
головы все {еаЁ5, связанные с дракой без оружия и 


Вначале Могад имунна ко всем атакам - по- 
этому, прежде всего, необходимо убить того 
014 Опе, который соответствует вашему типу 
атаки. 


= 


Сосредоточьтесь на Могад и не обращайте 
внимание на ее миньонов. Победа будет за 
нами! 


соответствует вашему типу атаки (например, 
убейте Рго+есфог Адат${ Масе, если вы ата- 
куете Могад тупым оружием) и только затем 
можно начинать собственно бой. И имейте в 
виду - на ней наложено заклинание $%опе- 
кт или Епегду Ре$15+апсе, так что Могад 
начнет получать повреждения только после 
того, как вы нанесете достаточно урона, что- 
бы сбить эту защиту. Удачи! 


брони, - итргоуед Упагтед $ике, $ипптд ЕЁ и Бе 
1есЕ Аггом5. Они пригодятся, только если вы сражае- 
тесь кулаками, что при любом раскладе менее эф- 
фективно, чем оружие (а монахи и так автоматически 
получают эти таланты). 


Спасброски 

В ММ/М полно заклинаний и существ, моментально 
убивающих героя. Например, Водак$ - нежить, убива- 
ющая взглядом и появляющаяся уже в финале Гла- 
вы 1. Если ваш \\-спасбросок недостаточно высок, то 
герою крышка. Так что по максимуму используйте ар- 
тефакты, повышающие спасброски - ЗсагаБ$, СюаК$ 
о РгоесНоп и т.9. Если вы в курсе, что вот-вот будете 
атакованы подобными заклинаниями или монстрами, 
выпейте питье, повышающее нужный спасбросок. Ат- 
рибут \\Мзаот дает бонусы к \\М-спасброскам, Соп$Н- 
фибюп - к Гог Киде-спасброскам, а ВежегКу - к Вейех- 
спасброскам. Т.е. используйте напитки, повышающие 
эти атрибуты, тем более что их бонусы складываются 
с бонусами от экипировки (например, ВооЁ$ оЁ 
эмо). 
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'САМЕВ'$ ЕОСЕ 


Моип{фат Ктд ЗфогтБо! - самый лучший способ борьбы с героями. Атака наносит существенный урон и парализует мишень на несколько секунд. 


\\МагСгаН 1: Веоп от СПВао$ 


Воспитываем могучих героев. 


ажнейшим отличием И/агСгай 1! от пре- 

дыдущих игр в данной вселенной явля- 

ется наличие героев. Эти юниты полу- 
чают опыт, используют различные предметы и в ко- 
нечном итоге становятся значительно круче обычных 
боевых единиц. 

Герои - это ключ к победе в И/агСгай 1, и не стоит 
оттягивать их найм. Однако дело это довольно мед- 
ленное, так что не нужно строить бараки д0 начала 
постройки алтаря. Алтарь должен быть вашим вто- 
рым зданием после «центра народонаселения» (т.е. 
Огс Виггом или Гагт). 

Получив героя и пристегнув к нему двоих юнитов, 
надо немедленно отправляться на охоту. 

Крутизна юнитов увеличивается при получении 
ими нового уровня, так что вы должны достичь, по 
крайней мере, 3-го уровня, прежде чем начнете сра- 
жаться с другими игроками. 3-й уровень героя озна- 
чает, что в вашем распоряжении будет заклинание 


Огс 

Таугеп СШе#ат \М/аг 

З4отр: эта специальная 

атака идеальна против ге- 

роев, так как она и парали- 
зует их, и наносит урон. Однако ее действие 
быстро заканчивается, так что лучше ис- 
пользовать \!аг 5+отр несколько раз и 
иметь вокруг побольше Сгип+$. 

Мо! Ва!ег Епзпаге: отлично обездвижи- 
вает героев, делая их легкой добычей для 
стрелков и рукопашных бойцов. 

ЗВатап Риугде: заклинание-убийца героев. 
Кастуйте его, когда вражеский герой пыта- 
ется сбежать, — скорость его передвижения 


или скилл 2-го уровня. Разница между, например, 
заклинанием Спат Напа 1-го и 2-го уровня за- 
ключается в том, что оно поражает больше целей и 
наносит на 25% больше урона. 

О героях нужно заботиться. Прямое управление 
юнитами в И/агСгаЁ //! имеет еще большее значение, 
чем в 5ЁагСгай. Теперь вы не можете бросить свои 
войска в атаку, затем переключиться на базу, а по- 
том снова вернуться к битве в надежде, что она уже 
выиграна. Нужно наблюдать сражение с начала и 90 
самого конца и быстро отдавать солдатам приказы по 
мере надобности. 

Самое важное - это отслеживать здоровье геро- 
ев. Если индикатор здоровья покраснел, значит, 
пора убирать вояку из жаркой схватки. Срочно вы- 
водите героя из рукопашной. Как правило, враже- 
ские юниты пытаются его преследовать, давая, та- 
ким образом, вашим солдатам шанс безнаказанно 
их рубить. Если положение становится совсем от- 


резко замедлится, так что вы без проблем 
сможете его поймать и добить. 

М/Есв Босфог $4а$1$ Тгар: довольно труд- 
ное в использовании заклинание, так как вы 
можете парализовать и собственных юни- 
тов. Тем не менее, можно применить магиче- 
ский капкан рядом с вражеским героем, ког- 
да ваши солдаты находятся на некотором 
расстоянии. А когда триггер сработает, сра- 
зу набрасывайтесь на него всем скопом. 


Нутап 

Моипфат Ктд $+огтБо!: 
самый лучший способ 
борьбы с героями. Атака 
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чаянным, используйте Томп Рога! для телепорта- 
ции в город. 

Разумеется, нужно пытаться как можно скорее 
уничтожить вражеского героя. Атакуйте его дально- 
бойными юнитами. Если в вашем распоряжении име- 
ются только рукопашные бойцы, то постарайтесь ок- 
ружить его, прежде чем нападать. По крайней мере, у 
парня будет меньше шансов убежать. 

Прежде чем кликать на вражеском герое правой 
клавишей, передислоцируйте в нужное место всех 
остальных юнитов, окружите его, и только после это- 
го приказывайте атаковать. Если противник пытает- 
ся убежать, наличие в окрестности бойцов с дистан- 
ЦИОНноЙ атакой даст вам шанс убить его во время 
бегства. 

Приведенные ниже советы помогут вам управлять- 
ся с вражескими героями в И/агСгай 11. Специальные 
стратегии и тактики победы для различных рас будут 
опубликованы в следующем номере. 


наносит существенный урон и парализует 
мишень на несколько секунд, что дает воз- 
можность быстро добить ее. 

5огсегез$ 5$1ом: подобно ЗПатап Ригде, 
это заклинание отлично действует против 
героев. Вы не только понижаете их атакую- 
щую мощь, но и существенно замедляете 
передвижение, не давая сбежать. Но в отли- 
чие от Ригде, Зогсеге$$ $10\/ кастуется авто- 
матически, так что если вы хотите в нужный 
момент использовать его против героя, от- 
ключите эту опцию. 

Моипфат Ктд Твиупаегс!ар: аналогично 
Таугеп СМеНат \!аг $+отр, Тпипадегс!ар 
позволяет быстро парализовать героя (и 


= 


Не отпускайте героя охотиться в одиночку! Его всегда должны сопровождать несколько юнитов. 


СЛЕВА: Перед тем, как 
атаковать вражеского 
героя, окружите его 
своими юнитами. 
СПРАВА: Окружив вра- 
га со всех сторон, вы 
перекрываете ему пути 
отступления. 


И. 


Всегда следует иметь при себе Томп Рог*а!. 
Иногда это единственная возможность спа- 
сения, когда приходится солоно. 


Не следует недооценивать возможности артефак- 
тов. Зачастую они могут вдвое увеличить эффек- 
тивность вашего героя. 

Если герой —- волшебник, обладающий сильны- 
ми заклинаниями, бьющими по площади, обяза- 
тельно дайте ему пу 1ЬИНу РоНоп. Скастовав 
Еаг{Пдцаке, ВИ22аг4 или Оеа{Й ап4 Оесау, немед- 
ленно выпейте склянку - и вы сможете поддержи- 
вать заклинание, не боясь быть атакованным. 
Практика показывает, что в И/агСгаЁ /!/ народ на- 
много меньше использует детекторы, чем в 5{аг- 
СгаН, так что такая тактика, как правило, отлично 
работает (до тех пор, пока соперники вас не рас- 
кусят и не начнут сами ее применять). 

Всегда следует иметь при себе Томп РоКа!, осо- 
бенно если у вас всего один мощный герой. В мно- 
гопользовательских партиях То\мп Рога! — един- 
ственная возможность спасения, когда приходит- 
ся солоно. Даже не пытайтесь в таких случаях бе- 
жать в сторону города - героя непременно убьют. 

Опять же, если ваш герой - волшебник, поста- 
райтесь найти для него артефакты, восстанавли- 
вающие ману. Не повредят также РоНоп$ о! Мапа 
и предметы, повышающие |пеШодепсе. 
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САМЕВ'$ ЕБСЕ 


Аде о? Мопдегс |: 
Тре М/Лтага'$ ТИгопе 


Том против Брюса - хроника военных действий. Том Чик и Брюс Герик 


Давным-давно, еще в 
июле, Томи Брюс вы- 
брали из всего разнооб- 
разия сценариев Аде о! 
И/опдег$ !! один под на- 
званием Соипсй о{ 
М/га{В и использовали 
некую могущественную 
магию (точнее - редак- 
тор карт), чтобы пре- 
вратить его в идеаль- 
ную арену для двоих 
игроков. Вся террито- 
рия в СоипсиИ о? М/гаей 
разделена на две поло- 
вины: на одной живет 
Том, Каг!$за со своими 
орками и УакКа Ве 
Т!дгап Гога, а на дру- 
гой —- Брюс, Упдеа4 

№ кКгоп и Тетрез* {Пе 
Нутап \МИ2ага. Указан- 
ные половины карты 
разделены горным 
хребтом, преодолеть ко- 
торый можно или через 
пару телепортеров, или 
же через подземный 
проход. Руины города 
СоипсИ, давшего назва- 
ние карте, лежат на да- 
леком северном остро- 
ве, где К Ёог@$ охра- 
няют несколько источ- 
ников маны и кучу ма- 
гических предметов. 
Вам предлагается хро- 
ника жестокой войны 
за обладание данной 
территорией. Игра шла 
через Интернет, Том на- 
ходился в Калифорнии, 
а Брюс - в Иллинойсе. 


Том, День 0: Под руководством ви- 
зарда со свойством РеасеКеерег Т!д- 
гап$ являются идеальной расой с точ- 
ки зрения дипломатии. Они способны 
наладить отношения на уровне Рое 
практически с любой расой, исключая 
чисто-хороших АгсПоп$ и чисто-пло- 
хих Ипдеад, а значит - могут просто 
купить почти все нейтральные города 
на карте (чему, кстати, весьма способ- 
ствует их бонус к золоту). Заклинания 
сферы Воздуха увеличивают количе- 
ство ходов, что крайне важно на 
больших картах. Моей стратегической 
целью было скастовать На$е Оо- 
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тат - мощное глобальное заклятье, 
удваивающее расстояние, преодоле- 
ваемое юнитами за ход, - 90 того мо- 
мента, как я столкнусь с силами Брю- 
са. Данный С!оБа! Епспапётеп{ позво- 
лит мне быстро подводить подкрепле- 
ния, обгонять противника и вообще, 
даст постоянное тактическое и манев- 
ренное преимущество. 

Брюс, День 0: Поскольку нам пред- 
стояло играть на большой карте, я 
взял для своего колдуна свойство 
Ехр/огег, дающее всем юнитам 20% 
бонус к количеству Моуетеп{ Рот. 
Скастовав заклинание Епспате4 
Коад$, я смогу еще сильнее повысить 
их мобильность. Кроме того, мне тре- 
бовалось свойство Сопз{гис{ог, даю- 
щее бонус к производству, но чтобы 
получить его, нужно было в качестве 
компенсации взять также какую-ни- 
будь вредную особенность. Мой вы- 
бор пал на Оесадепсе (содержание 
юнитов обходится дороже), т.к. играя 
за сферу Земли, я в перспективе смо- 
гу компенсировать этот недостаток 
заклинанием Со!4еп Аде, повышаю- 
щем доход от городов. В качестве 
стартовой расы я взял бо тз. 


Том, День 12: Первой «покупкой» 
стал город Темных Эльфов Вгуп, рас- 
положенный в самом центре моей тер- 
ритории. Хотя, конечно, 335 золота — 
это грабеж чистой воды. Теперь я 
строю несколько В!адедапсег$ 
и Агспег, которым затем сделаю 
ЕпсвапЕ Меароп. Это заклинание осо- 
бенно эффективно для юнитов, нано- 
сящих каждый ход по несколько уда- 
ров, так как оно дает 2 аНасК и +2. 
Дагаде, - т.е. три слабых выстрела 
лучника становятся значительно бо- 
лее мощными, равно как и двойные 
удары В!адедапсег'а. 

Брюс, День 15: Я разделил свою 
первоначальную армию - пусть ви- 
зард захватывает всевозможные 
объекты на карте, а основные силы 
занимают окрестные города. Однако 
нужно быть внимательным и не дро- 
бить армию слишком сильно, иначе 
юниты не успеют собраться вместе 
в случае опасности. И не позволяйте 
визарду слишком удаляться от маги- 
ческой башни, потому что вам в лю- 
бой момент может потребоваться 
восстановить свой магический 00- 
мен. 

Том, День 35: Поскольку за один 
ход город может построить только 
что-то одно, нет смысла увеличивать 
производительность там, где вы пла- 
нируете штамповать недорогих юни- 
тов. Я собираюсь максимально раз- 
вить производство лишь в одном- 
двух городах, чтобы строить сильные 
и дорогие войска, а также продвину- 
тые структуры. То есть армия будет 
производиться в нескольких городах, 
а остальные будут бездельничать, 
чтобы приносить побольше золота. 
Здесь нужно отметить, что, в отличие 
от СмртаНоп, в Аде о! И/опаег$ /! во- 
все не нужно, чтобы каждый город 


что-то производил - так и разориться 
недолго. 

Брюс, День 40: Я захватил эль- 
фийский город, а поскольку Эльфы 
по природе своей относятся к Гобли- 
нам с подозрением (интересно, а как 
вы бы к ним относились?), я строю 
Тетрее, чтобы поднять мораль и пре- 
дотвратить восстание. Сдается мне, 
что то же самое придется проделать 
в городах Хоббитов и Архонов, распо- 
ложенных на моей половине карты. 

Том, День 42: Я наконец-то постро- 
ил Мопаз{егу в столице Кагосу и могу 
производить монахов. В каждой ар- 
мии должен быть, по крайней мере, 
один монах, чтобы лечить остальных 
юнитов. 

Брюс, День 51: Вся моя исследова- 
тельская деятельность сосредоточена 
на повышении навыка Саз пд 
Зрес!а|з{. Чем больше у меня будет 
Са тд Ро!п{5, тем быстрее будут кас- 
товаться заклинания вызова су- 
ществ - это более простой и эффек- 
тивный способ бороться с возникаю- 
щими угрозами, чем постройка гигант- 
ских армий. 

Том, День 61: Я вынес своего юж- 
ного соседа - Т!дгап$, — но мои вой- 
ска ушли слишком далеко и не смог- 
ли спасти Вгуп, когда к нему подсту- 
пила Каг!5за - северный сосед — 

с целой армией орков и гоблинов. Я 
успел построить каменную стену, 

но не смог вовремя подтянуть доста- 
точное количество защитников - вот 
хороший пример того, как важно 
держать разведчиков на границах 

с враждебными государствами. Горо- 
да и \/асНомег$ позволяют обозре- 
вать окрестности в радиусе 12 гек- 
сов, а такое расстояние многие ар- 
мии способны преодолеть за два хо- 
да. К счастью, захватив город, 
Каг1$5а отвела основные силы, оста- 
вив лишь маленький гарнизон, и я 
отобрал его обратно. 

Брюс, День 77: Я сражаюсь не на 
жизнь, а на смерть с Мекгоп'ом, по- 
велителем нежити, — последним оп- 
понентом на пути к полному захвату 
моей половины карты. В целом его 
силы превосходят мои, но я стара- 
юсь держать своих юнитов поблизо- 
сти друг от друга, обеспечивая им 
тактическое превосходство в сра. 
ниях. Тем не менее, у МеКгоп' 
продвинутые войска, и 
численное прево 
боев я проиграл 
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Том, День 86: Я окружил последний 
город, где сидит Каг5за, - Радатс. 
Она спряталась за каменной стеной 
с пятью катапультами, но, по идее, 
мои юниты, обладающие способнос- 
тью лазать по стенам, должны их вы- 
нести. Я жду, пока подойдут подкреп- 
ления, а Каг!5за призывает все новых 
и новых Не! Ноипа$. Предстоит жар- 
кая битва. 

Брюс, День 90: Война с Мекгоп'ом 
приняла затяжной характер - мы топ- 
чемся на месте с переменным успехом. 
Я собираюсь отступить и взять тайм- 
аут, чтобы построить по-настоящему 
большую армию. У меня больше ре- 
сурсов, так что победа в гонке воору- 
жений должна быть за мной. Будем 
надеяться, что я не упущу драгоцен- 
ное время, необходимое для подготов- 
ки к битве с Томом. 

Том, День 91: Рад!атс пал, но ката- 
пульты перебили кучу моих юнитов. Я 
захватил контроль над своей полови- 
ной карты, оставшись всего с одной 
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боеспособной группировкой. У меня 
неплохой денежный приход, но очень 
много золота уходит на ускорение ис- 
следований - мне ведь позарез нужно 
получить На${е бота! до начала 
столкновений с Брюсом, а на это за- 
клинание требуетсяуча маны. В этой 


Ход). Телепортер охраняют 
элементала, а на самом остро! 


я коплю ману на заклинание 
Зитиопед. Оно довольно дорогое, 
но бьет с силой 12, так что мало кто 
сможет устоять. 


Брюс, День 122: Наконец-то я при- 
кончил Мекгоп'а. Уничтожив двух про- 
тивников и укрепив свою власть на 
этой половине карты, я собираюсь по- 
слать Гоблинов со способностью Са- 
уе-Сгам!тд в подземелье. Таким обра- 
зом, у меня появится плацдарм для 
атаки на Тома, который (я надеюсь), 
не заметит, как я приближаюсь и изго- 
тавливаюсь к удару. 

Том, День 126: Самой серьезной по- 
терей на острове СоипсИ стала гибель 
Ну - рейнджера 6 уровня - в бою 
с КИ ГогФ’ом. Тем не менее, я почти 
удвоил приход маны и нашел не- 
сколько полезных магических штучек, 
а также бесполезный гномский инст- 
румент для починки осадных машин. 
Кто-нибудь хочет его взять? Я послал 
Хоббита-вора по имени \\Ипдег за* 
брать магические причиндалы МУ. 
Нужно снова строить армию’е"Нуля. 

Брюс, День 142: Подземное наступ- 
ление имело большой успех (см. 
скриншот), и я захватил еще один го- 
род Темных Эльфов. Сейчас я зачи- 
щаю окрестности от пауков. Кроме то- 
го, я прикрыл свою столицу горами 
с помощью заклинания Ва[е Тегга!п. 
Если выстроить на дороге цепочку 
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юинтов, то вы можете кастовать это заклинание пря- 
мо над ними, и тогда через горы будет идти аккурат- 
ная дорожка. Если я смогу понастроить много таких 
«природных стен» и скастовать Ро!оп Вота!т, 

то для охраны столицы потребуется всего несколько 
юнитов, а основные силы высвободятся для атаки. 

Том, День 143: Моя армия состоит исключительно 
из летунов и юнитов, способных ходить по горам, так 
что у меня есть два варианта переправы через гор- 
ный хребет на территорию Брюса: телепортер или 
подземный проход. С другой стороны, защищающая- 
ся сторона может с легкостью заблокировать оба эти 
пути, превратив их в смертельно опасные западни — 
т.е. я не могу быть уверен, что буду в состоянии без 
проблем подводить по ним подкрепления. Так что я 
решил захватить ближайший город Брюса, в кото- 
ром есть \Игага'5 Томег — ВагКгауеп, — и использо- 
вать его в качестве плацдарма для дальнейшей экс- 
пансии. Я сделаю ставку на одну из самых классных 
фишек Аде о! И/опаег /! —- телепортацию юнитов 
к любой из контролируемых вами башен. Врата в го- 
роде Каосу будут готовы через три дня, я только 
что завершил исследование Наз{е Бота!т, еще че- 
тыре дня потребуются, чтобы его скастовать. 

Брюс, День 150: Я собираю основную ударную 
группировку в подземелье, рядом с самым северным 
выходом. Чтобы сбить Тома с толку, я пошлю не- 
сколько Р/уег$ и еще несколько юнитов с заклинани- 
ем Егее Моуетеп через горы на юге. И когда он бро- 
сит все силы на эту приманку, я появлюсь из канали- 
зации... то есть, я хотел сказать — из пещер. Все бу- 
дет как в кино, только на этот раз Гоблины победят! 

Том, День 154: Город Нежити БагКгауеп практи- 
чески не защищался войсками, равно как и распо- 
ложенный неподалеку город Фростлингов Кадог. 
Очевидно, что Брюс не ждал моего нападения. Мои 
юниты ускорились в два раза, и он заметил прибли- 
жение армии, когда та была менее чем в одном ходе 
от его городов. ВагКгауеп захвачен. Ожидая неми- 
нуемой контратаки, я начал лихорадочно строить 
стены. Кроме того, я послал нескольких Са Маз{ег$ 
захватить два ближайших источника маны. Еще я 
обратил внимание на то, что Брюс не стал переде- 
лывать их в источники «своей» сферы, - значит, он 
делает ставку не на магию. Что касается меня, то я 
переделываю все захваченные источники в Аг 
№4е$, и сейчас мой ежедневный приход составля- 
ет более 250 кристаллов. 

Брюс, День 154: Похоже, Том здорово утер мне 
нос! Мне требуется еще 10 ходов на изучение Ро5оп 
Ботай и 3 хода на кастинг. Кажется, на запланиро- 
ванную обманную диверсию времени уже нет, так 
что я немедленно начинаю атаку из-под земли. 

Том, День 157: Только что Гоблины и \Мууегп 
Е!дег$ Брюса захватили город Вгуп — мой основной 
источник пушечного мяса. Я просто не могу пове- 
рить, что он прятал всех этих юнитов в подземелье. 
Теперь понятно, почему Оагкгауеп был практически 
незащищен. К сожалению, я не могу быстро вернуть 


свою армию, чтобы защитить города, так как теле- 
портер работает только в одну сторону! Я прекратил 
транспортировку вновь созданных юнитов, а в тече- 
ние нескольких следующих дней построю какое-то 
количество защитников (хотя это, конечно, импрови- 
зация). К счастью, благодаря действию Наз{е Оо- 
глаг, мои войска всегда смогут обогнать его тихоход- 
ных гоблинов. Если же он отделит более быстрых 
\Мууегп РУ/Фегз, я забью их своими Са Ма${егз и луч- 
никами. 


узь, 
1%. 


Брюс, День 162: Теперь, когда наши войска пос 
янно сталкиваются друг с другом, я вынужден при- 
знать, что заклинание Тома под названием Спат_ 
Нова - это очень мощная штука. Оно бьет до пя- 
ти юнитов зараз, если они стоят вплотную друг 
к другу, и что самое ужасное - Том применяет его 90 
того, как мои юниты начинают двигаться. В общем, 
мои контратаки на ОагКгауеп провалились. А я не мо- 


поодиночке - т.к. 
'ратегической карте переходит на 
го вторая группировка 
одов, чтобы подойти 
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лабляет и постоянно наносит урон Т!огапз, Омагуе$ 
и Огс$. Плохо дело. К счастью, его домен не доходит 
‘90 города Вагкгауеп, так что там мои юниты пока 

в безопасности. Маны у меня полно, и я начал касто- 
вать О15}ипс#оп - заклинание будет готово через 5 
ходов и с вероятностью 74% собьет этот проклятый 
Ро!5оп Вота. После чего я начну кастовать Ромег 

Г еакК, чтобы вдвое уменьшить его приток маны. 

Брюс, День 167: У меня стремительно заканчива- 
ются магические резервы - я много колдую, а Том 
захватил несколько моих источников маны. Пожалуй, 
придется отменить заклинание Епспате4 Коад$, что- 
бы поддерживать Ро!5оп Оота! и иметь запас маны 
для сражений. 

Том, День 172: Заклинание О!5}ипсоп сработал, 
ия посылаю две армии, каждую из которых веде 
рой. Поскольку героев окружают небольшие з 
являющиеся частями моего домена, заклинание 
На${е Богпат будет по-прежнему действовать на эти 
войска - я быстро пройду мимо хорошо укрепленных 
центральных городов Брюса и нападу на его тыло- 
вые поселения. 

Брюс, День 174: Я пытаюсь наскрести маны, что- 
бы снова сколдовать Ро!оп Вотагп, сбитый Томом, 
но главная проблема в данный момент заключается 
в том, что его войска промчались в сторону неза- 
щищенных городов Ботиг и ЕодЧ. У меня нет ника- 
кой возможности опередить Тома и организовать 
оборону. 

Том, День 177: Я разорил два города в тылу Брюса 
и захватил еще два источника маны. Пора нанести 
ему последний смертельный удар. Я вывел все вой- 
ска из города Багкгауеп и разорил его. Я не буду от- 
влекаться на второстепенные города и пойду прямо 


То\мег. Город э 
ня четыре мощн 
запас маны, кром 
жиданности. 

с, День 180: 


ме того, я сделал ставку на мощную арм 
нив важность прокачки визарда. Том нагг 
демонстрировал мне, что могучий волшебн 
в бою кучу преимуществ, против которых о! 
войска практически бессильны. Г 
Том, День 184: Победа - это всегда пр 
если она дается тебе слишком легко. Столи! 
защищали две группы, состоящие из достаточ! 
сильных юнитов. Город окружали горы, так что я 
нападать только одной группировкой. Итак, \\пде 
подъехал к городу вплотную, так что мой домен 
пространился до его центра. К этому моменту 
было готово заклинание Тогпадо, которое отбра 
вает некотор итов из группировки на неско 
ект превзошел все ожидания 
й отряд Брюса, 


оказался вне предел 
хватил столи 
рядов зав 
по все 
Королк 

Чапсег® Е Маз 
только что пострада 
между Томом 
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МаНа: ТПе СКу о Го${ Неауеп 


Советы бывалого мафиози. Юрий Левандовский 


Приветствую вас, новички! Вы ведь хотите стать боль- 
шими боссами Мафии? Тогда прислушайтесь к не- 
скольким советам бывалого мафиози, прошедшего 
через множество крупных разборок и выполнившего 
множество миссий. 


Итак, совет первый 

Забудьте о сохранении в любой момент и тактике: 
спрятался за угол, сохранился, выскочил, если по- 
везло, кого-то убил, если нет, загрузился заново, — 
здесь такой фокус не пройдет, игра сохраняется ав- 
томатически в самых важных местах, и поэтому пе- 
ред тем как войти в помещение, хорошо бы его осмо- 
треть из-за угла. Делается это очень просто - подхо- 
дим к оверному проему, упираемся в край стены 

и поворачиваемся в сторону, противоположную от 
проема - камера сама должна заехать в соседнюю 
комнату, вещь очень полезная, особенно на послед- 
НИХ миссиях. 


Второе - Оружие 

Его в игре не так много, а полезных стволов вообще, 
на мой взгляд, всего два. Первый это пистолет Сой 
191. Он хорошо себя показал как в ближнем, так 

ив бою на расстоянии. Да-да, именно на расстоянии, 
если вам нужно подстрелить какого-нибудь зазнав- 
шегося гангстера с винтовкой на вышке, а у вас тако- 
вой нет, то лучшее оружие после винтовки - это Сой 


191, достаточно присесть, прицелиться, и точное попа- 
дание вам обеспечено. Также этот пистолет хорош 
временем перезарядки, ведь патроны у него находят- 
ся в обойме, и перезаряжается он намного быстрее 
любого другого оружия в игре. Вторым по популярно- 
сти стволом после Сой 191 идет классический автомат 
Тпотрзоп 1928 года. Он очень хорош для массовых 
перестрелок, так как в обойме у него целых 50 патро- 
нов, время перезарядки небольшое, и если стрелять 
по 3-4 патрона за раз (нажимая и отпуская клавишу 
«огонь»), то обоймы хватит на многих непрошенных 
гостей. Ну аесли уж решили изрешетить какого мало- 
го как следует, то не забывайте о сильной отдаче 

у этого автомата, так что начинайте стрелять всегда 

В НОГИ, а автомат сам уже поднимет ствол и буквально 
разрежет его пополам. Еще одна важная вещь об 
оружии - не перезаряжайте его, пока обойма не опус- 
тошится полностью или не будет близка к этому, так 
как, выкинув наполовину пустую обойму, вы выкиды- 
ваете и все патроны бывшие в ней. Так что не спеши- 
те жать на кнопку перезарядки оружия в свободное 
от перестрелки время, сначала посмотрите, сколько 

в ней осталось патронов. Также ловите момент, когда 


ваши противники будут перезаряжать оружие, и, за- 
став их в неловком положении, спокойно проделы- 
вайте в них пару лишних дырок. Кстати, у ваших про- 
тивников, так же как и у вас, могут кончиться патро- 
ны, но ждать этого момента я вам не советую, так как, 
отстреляв все патроны, они автоматически лишают их 
и вас, а кроме как с тел убитых дополнительные па- 
троны брать-то и не откуда. И не забывайте прятаться 
за различные части местного интерьера, к примеру, 
за гроб во время перестрелки в церкви или колонны 
при входе в аэропорт, выглядывая оттуда на несколь- 
ко секунд и прячась назад. 


Третье - Машины 

Машин в игре много, но большинство из них задне- 
приводные, подчиняющиеся обычным законам физи- 
ки, поэтому заходить в поворот надо следующим об- 
разом: сначала тормозим, потом, не нажимая на газ, 
поворачиваем, а только на выходе из поворота начи- 
наем газовать. Особенно это важно для очень быст- 
рых машин, вроде тех на которых вы будете участво- 
вать в кольцевых гонках. Еще один важный момент - 
полиция. Если у вас миссия не на время, то советую 
ездить в городе с лимитатором скорости, и приторма- 
живать на красный свет светофора, особенно возвра- 
щаясь домой с успешно выполненной миссии. Ну а ес- 
ли это перечит вашим моральным устоям, то нужно 
знать, что полиция в городе может находиться в трех 
состояниях. Первое - вам хотят просто выписать 


штраф, в этом случае проще всего остановиться и за- 
платить его. Второе - вас собираются арестовать, 

но пока этим занята только одна машина полиции, за- 
метившая какое-то серьезное нарушение с вашей 
стороны, здесь простейший способ разрешить про- 
блему, это следование правилу: нет полиции - нет про- 
блем. Останавливаемся, выходим из машины, достаем 
пушку покрупнее и разбираемся с выбегающими из 
машины копами, заодно можно разжиться помповым 
ружьем. И третье, что может быть - это полиция всего 
города разыскивает вас, здесь есть 2 способа - пере- 
ждать где-нибудь в укромном месте, пока полиции не 
надоесть вас искать. Или быстро перескочить в дру- 
гую машину, выбросив водителя из проезжающей ми- 
мо тачки или угнав стоящую без присмотра, и не нару- 
шать на ней никаких правил, копы быстро успокаива- 
ются и также перестают вас искать. Ну а если решили 
все же посоревноваться в ловкости вождения, то час- 
то можно избавиться от преследователей (особенно 
пытающихся вас бортовать), проехав между трамвай- 
ными путями или по встречной полосе. Если вы хоро- 
ший водитель, то от хвоста оторветесь быстро. 

Ну и последнее, что хотелось бы сказать - пройдя иг- 


ру, вы получите не только массу положительных эмо- 
ций от отличного сюжета и концовки игры, но и 90- 
ступ в заблокированный ранее режим Егее Е!4е 
Ехгете, в котором вас ждут еще порядка 20 совер- 
шенно чумовых миссий, за выполнение которых вам 
дают секретные машины вроде тех троих симпатяг, 
что вы видите на скриншоте. Миссии эти вам дают 
парни в белых рубашках и коричневых кепках, сильно 
размахивающие руками, так что ищите их по всему го- 
роду, а они-то уж позаботятся, чтобы вам не было 
скучно. :) Так что желаю вам приятно провести время 
в мире Масрии, о котором, я уверен, вы еще долго бу- 
дете вспоминать. 

Р.5. Ищите в следующем номере полное прохожде- 
ние Егее К/ае Ехгете. 
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САМЕВ'$ ЕБСЕ 


Коды 


Три странички для ленивых. Анатолий Норенко 


СВАМО ТНЕРЕТ АОТО 3 


Во время игры введите 
один из нижеприведен- 
ных кодов, чтобы активи- 
ровать соответствующий 
чит. Если код был введен 
правильно, на экране по- 
явится подтверждающее 
сообщение. 

дезипапей - восполнить 
здоровье 

дупздипздип$ - полу- 
чить все оружие 
Имегеайсптап - полу- 
чить дополнительное ко- 
личество денег 

тигобе - получить 100% 
брони (оригинальная 
версия) 

Тогобе - получить 100% 


версия) 

тогеройсереазе — повы- 
сить уровень \\"аг{еЯ 
поройсер[еазе — пони- 
зить уровень \Матщеа 
9\ецзаапк — получить 
танк (Ай) 
Бапобапобапд - уничто- 
жить все машины 
Шкедгез$тодир — сменить 
КОСТЮМ 

Иза!дототаааЧ - сумас- 
шедшие пешеходы 
породуйкезте - все пе- 
шеходы атакуют вас 
\уеароп$Гога! — пешехо- 
ды дерутся друг с другом 
{теНезмрепуоц - время 


падмеа{йег - ускорен- 
ная смена погоды 
Боообойпд — ускоренный 
геймплей 
экипсапсеггогте - ясная 


погода 
ШкезсоНапа — облачная 
погода 

ПоуезсоНапа — дождли- 
вая погода 


реазоир - туман 
апсезеомпее - неви- 
димые машины (видны 
только колеса) 
САЁусЬИНУЬЬ - летаю- 
щие машины 
согпегзетад — машины 
лучше слушаются руля 
([5НИ - прыжок) 
пазуйтЬзспеае - кро- 


Найдите в директории 
игры файл пуп. от- 
кройте его в любом тек- 
стовом редакторе, на- 
пример, в Моераа, и 90- 
бавьте в разделе 
«Сате ОрНопз» строку 
Бебид Моде=1 

Затем во время игры на- 
жмите клавишу |; 
(тильда) и введите 
РеридМоде 1, соблюдая 
строчные и заглавные 
буквы, после чего зано- 
во нажмите |; |. Исполь- 
зуйте й*в], чтобы по- 


смотреть список ко- 


МЕМЕК\ИМТЕВ МСНТ$ 


мана, или введите один из приведенных ниже кодов, 
чтобы активировать нужный чит. В подтверждение 
того, что код был введен правильно, на экране по- 
явится сообщение «Зиссезз». Если появляется сооб- 
щение «Епг Тагде! Моде» — щелкните на нужном 
персонаже, чтобы применить на нем чит. 

9т_904 - режим Бога 

Чт_д9/медо|4 # - получить # ед. золота 

С\меХР $ - получить # ед. опыта (ехрепепсе роЁ$) 
ЗеЕЗТК ‹число> - установить значение $гепо 
Зе{ЮЕХ ‹число> - установить значение Бежегйу 
ЗеНмМТ «число» - установить значение п{е!депсе 
Зе\И$ ‹число> - установить значение \\54от 
ЗеСОМ «число> - установить значение СопзиНоп 
Зе{СНА «число› - установить значение Спайзта 
9т_пеа! - восстановить хит-поинты 

Сее\ме! # - повысить уровень персонажа на # ед. 


брони (пропатченная 


идет очень быстро 


вавый режим 


Во время игры нажмите кла- 
вишу [=] (тильда), чтобы вы- 
звать консоль, а затем вво- 
дите коды: 

р!еазе 904 - режим Бога 

р!еазе гейгезр = восполнить 
энергию 

еазе КИ!а!! — убить всех монст- 
ов в пределах видимости 
р!еазе дмеа! - получить все 
оружие 
р 
о 


р 
р 


еазе {еЙа!! - увидеть все со- 
бщения в меню МЕТЕИС$А 


ТНЕ $ЕСОМО ЕМСОУМТЕВ 


р!еазе Йу - получить возмож- 
ность летать 

р!еазе дпо${ - получить воз- 
можность проходить через сте- 
НЫ 
р!еазе ореп - открыть все двери 
на карте 

р!еазе име - стать невиди- 
мым для монстров 


ЗЕВЮУ$ АМ 


МАВСВАРТ 11: ВЕТСМ ОГ СНАОЗ 


Во время игры нажмите [=] и введите 
один из нижеприведенных кодов. В 
подтверждение того, что код был вве- 
ден правильно, на экране появится со- 
общение «СвеаЁ Соде ЕпаМеа». 
упозуочгЧадау - неуязвимость и спо- 
собность убивать с первого удара 
15еедеадреоре - открыть всю карту 
аЙуоцгБазеагере!опаюц$ - выиграть 
сценарий 

зотеродузеизир{АЛеботь - проиграть 
сценарий 

Кеузегзоте # - получить # ед. зопота 
(500 по умолчанию) 

|еаН{оте # - получить # ед. древеси- 


ны (500 по умолчанию) 

дгее {59004 # - получить # ед. золота и 
древесины (500 по умолчанию) 
\у'агреп - ускоренное строительство 
Г5еапазН пе - изменить время суток 
(утро) 

ПОИ{5оцЕ - изменить время суток (ве- 
чер) 

Чауйо 5 а\по$з <1-24> - изменить время 
суток (день) 

{Пеге!позрооп - неограниченный запас 
маны 

гпо{ЛеПапа «название расы? <# уров- 
ня? — загрузить указанный уровень (на- 
пример, по Пейапа питап 7) 
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Найдите в директории игры в папке 
/бае срайл тусопйд.с!, откройте его 
в любом текстовом редакторе, напри- 
мер, в Моераа, и привяжите команду 
«юдоГесопзое», скажем, к клавише 

[Е 1 Строка должна выглядеть следую- 
щим образом: 

Ыпа 7 «юддесопзое» 

Затем запустите игру и вызовите 
консоль в нашем случае с помощью 
клавиши [ \. В некоторых версиях иг- 
ры вы можете использовать комби- 
нацию клавиш [= + [>], Введите ко- 
манду $м_спеаЁ5 1 для активации ре- 
жима читов, после чего вы сможете 
использовать нижеприведенные ко- 
ды: 

904 - режим Бога 

дм е а! - получить все оружие и пол- 
ный боекомплект 

посйр — получить возможность прохо- 
дить сквозь стены 

гауеп 1 - выбор уровня из главного 
меню 


ГЕСАСУ ОЕ КАМ: 
ВЕООО ОМЕМ 2 


Найдите в директории игры в папке /даа 
файл дате.егд, откройте его в любом 
текстовом редакторе, например, в М№оЁе- 
рад, и отыщите строку 

«-ВО2 Кат БеБид Надз\Ка'$ пушпега- 
Ые»=1 

Удалите в ней знак «-» (минус), чтобы у 
вас получилось 

«ВО2 Кат ОеБид Надз\кайп'$ пуипега- 
Ые»=1 

Таким образом вы наделите главного ге- 
роя неуязвимостью. 


Чи гпарз — посмотреть список всех 
карт 

де атто — получить полный бое- 
комплект для имеющегося оружия 
9/№е НеайН - восполнить здоровье 
потагде{ — отключить А! противников 
стай${ — посмотреть список всех кон- 
сольных команд 

гпарпате - посмотреть название те- 
кущей карты 


НЕВОЕ$ ОЕ МИСНТ АМО МАСС |\ 


Во время игры нажмите клавишу |" и введите нужный 
код: 

пус\Уаайа — выиграть сценарий 

писКадпагок — проиграть сценарий 

писАтЬгоз$а — получить 200,000 золотых и по 300 еди- 
ниц всех видов ресурсов 

пмусНегте$ — получить способность неограниченного пе- 
редвижения 

пуусАгез — победить в сражении 

пмсАсНИе$ — проиграть в сражении 
писбасИЯсеТоТпебсо4$ - максимальный уровень удачи 
писРап — максимальный уровень морали 

писАепа - герой получает необходимое умение 
пу/с!$15 — герой выучивает необходимое заклинание 
пм/СТНо{А - у героя повышается уровень 

писСКуОПгоу - построить все здания 


пмсГапсе!о{ - получить в отряд 5 чемпионов 
пис5{Мспае! - получить в отряд 5 ангелов 
писбеуеп ебиуз - получить в отряд 5 гномов 
писМей - получить в отряд 5 магов 

пмисСгопи$ — получить в отряд 5 титанов 
писВ/аНВИаВ - получить в отряд 5 вампиров 
писНаде$ — получить в отряд 5 дьяволов 
писУпаегТпеВпаде — получить в отряд 5 троллей 
писКп9Мйо$ — получить в отряд 5 минотавров 
писХап из - получить в отряд 5 лошадей 
писРапи — получить в отряд 5 черных драконов 
писбо\Уоц$тейВго\уте$ — получить в отряд 5 спрайтов 
писРепгг — получить в отряд 5 волков 
писЕХМупое$ — получить в отряд 5 эльфов 
писТНеЁ аз - получить в отряд 5 единорогов 
пмисВа — получить в отряд 5 фениксов 


писРготеецз — открыть всю карту 


пис'тАсСоа - доступ к читерскому меню 
пит {гат — получить в отряд 5 крестоносцев 


пис\/аКупе$ — получить в отряд 5 орков-магов 
писСгепае! - получить в отряд 5 бегемотов 


АСЕ ОЕ \МОМОЕН$ 11: ТНЕ М!2АКО'$ ТНВОМЕ 


Во время игры нажмите [24] + [нет] + 
[Е 1, после чего введите один из ниже- 
следующих кодов: 

мп - выиграть текущий сценарий 
10зе - проиграть текущий сценарий 
9014 - получить 1000 золотых монет 
глапа - получить 1000 единиц маны 
п$апёргоа - вкл./откл. мгновенное 
производство 

тп${агигез — вкл./откл. мгновенное ис- 
следование 

гезеагсй — получить доступ ко всем 


З$РЮЕВ-МАМ: ТНЕ МОМИЕ. 


Все коды необходимо вводить в раз- 
деле СпеаЁ5 в меню 5рес!а[5. В под- 
тверждение того, что код был введен 
правильно, вы услышите смех Зелено- 
го Гоблина. 

АКАСНМ - получить доступ ко всем 
уровням, а также открыть бонусные 
опции в галерее 

1МИАВМА$ - получить доступ ко всем 
уровням 

ОВСАМСМУЕВЕМС — неограниченный 
запас паутины 

КОМИТА$ - пропустить уровень 
НЕАБЕХРЕОВУ - дополнительные 
тренировочные уровни 
СРЕМЕХТОООК - играть за Мэри 
Джейн 

НЕКМАМ$СНИЕТИ - играть за ТНе 
эпоскег 


заклинаниям 
зрей$ - сделать все заклинания бес- 
платными 

теетоуе - получить способность 
свободно передвигаться 

{ю\упз - открыть все города на карте 
ехрге — открыть/скрыть всю карту 
{09 - откл./вкл. туман 

а! - вкл./откл. искусственный интел- 
лект противников 

сИузру - вкл./откл. возможность 
шпионить во вражеских городах 


ЗЕКИМ - играть за ученого 
КЕАЕНЕРО - играть за полицейского 
РОБСЕТНФ - атаки в стиле Тре Мах 
САРТА!М$ТАСЕУ - играть за пилота 
вертолета (Сар{ат ${асеу) 

КМОСКЕЕ$ - играть за Ки! бапд 
М] 

УТСКУНСЕ - играть за Упс Веп'$ 
КИег 

ТНУС$КО$ - играть за ЗПоскег'$ ТПид 
ЕВЕАКОЧТ - костюм Гоблина 
ЗРЮБЕВВУТЕ - уменьшенный $р@ег- 
Мап 

СОЕЗТОУОЧВНЕАВ - большие ноги и 
голова у героя 

ОЕЕ$ЗРЕАМОТ$ - большие головы у 
противников 

ОМРЕВТНЕМАЗК - активировать вид 
от первого лица 


АНЕМ$ \$. РВЕБАТОК 2: РАМА НОМТ 


Во время игры нажмите клавишу 
В" и введите один из нижеприве- 
денных кодов. 

<спеаВ трсаппигте - неуязвимость 
<спеар гпрзспискй — получить все ору- 
жие и полный боекомплект 

<спеар трхИе$ — получить доступ к 
любому уровню 


«спеар трБеатте - перенести игрока 
к началу уровня 

«сПеар траосогаостог # - установить 
#е0. здоровья 

«спеа трях{зепзе - режим прохож- 
дения сквозь стены 

<спеаб три - вкл./откл. вид от тре- 
тьего лица 


писРозе!доп - получить в отряд 5 морских чудовищ 


Во время игры нажмите клавишу |" 
(тильда), чтобы вызвать консоль, а за- 
тем вводите коды: 

{099е 9_р_904 - режим Бога 
де Ше - получить дополнит 
9/№\е а! — получить все оружи 
д№  атто — получить все 
9/№ ераск - получить /е 
9№е Ююгсейе!4 - получить Е 
КИ! - самоубийство 
раизе - пауза в стиле «Тве 


МАХ РАУМЕ 


Создайте ярлык к исполняемому файлу 


тахраупе.ехе и в его свойствах в поле 
«Объект» пропишите параметр -деуе!- 
орег. У вас должно получиться что-то 
наподобие следующей строки 
«С\Ргодгат Ейез\Мах Раупе\тах- 
раупе.ехе» -деуе!орег. 

Запустите с этого ярлыка Мах Раупе и 
во время игры нажмите клавишу [112], 
чтобы вызвать консоль, после этого 
вводите коды: 

содег - режим отладки 

904 - режим Бога 

ога! - отключить режим Бога 
ре{пеаКи - восполнить здоровье 
деа!\меароп$ - получить все оружие 
депИпКеатигто - неограниченный бое- 
комплект 

посйр — проходить сквозь стены 

де ие те - восполнить время Вие{ 
Тите 

Литр ‹число> - подпрыгнуть на указан- 
ную высоту 


2АМРАРАН: ТНЕ НООЕМ 
РОВТАЁ 


Создайте ярлык к файлу гапгагаН.ехе и 
в его свойствах в поле «Объект» пропи- 


шите параметр -сопзо(е. У вас должна 
получиться подобная запись: 
«САРгодгат 


ЕИез\ТНО\7апгагай\5у${ет\7апгагав.ех 


САМЕВ'$ ЕБСЕ 


СОММАМСНЕ 4 


Введите в качестве своего имени, соблю- 
дая строчные и заглавные буквы: 

\Мо ГВ — получить доступ ко всем уров- 
НЯМ 

Вд$аг - активировать все читы 
ЗиргаНе! - режим Бога 

№ гозег$ — отсутствие противников 

$ Ю эта! - уменьшенные противники 


Е$САРЕ ЕВОМ МОМКЕУ 151 АМО 


Нажмите | +] и вы выиграете игру. 


РУКЕ МОКЕМ: МАМНАТТАМ РВОЕСТ 


е» -сопзое 

Используйте этот ярлык для запуска 
Сапгагай. Во время игры нажмите кла- 
вишу [ЕП], чтобы вызвать консоль, и 
вводите коды: 

ми7Рогт <1-76> - получить указанную 
фею 

Кет <1-73> - получить указанный пред- 
мет 

ре! <1-119> - получить указанное за- 
клинание 

дие! мсгогу — выиграть текущее сраже- 
ние (в режиме боя) 

\ео </Чео_*.Ы> - проиграть указан- 
ный видеоролик из папки 
/гезоигсе/\4е0$ 

Вар — посмотреть список консольных 
команд 
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САМЕВ'$ ЕОБСЕ 


БУМСЕОМ $1ЕСЕ. 


Во время игры нажмите и введите 
один из нижеприведенных кодов. Знак 
«+» перед кодом активирует соответству- 
ЮЩИЙ ЧИТ, а знак «-» отключает его дей- 
ствие. 

+2001 - неуязвимость 

+5Поо{а! — убить всех 

+спескппетай - получить 999.999 еди- 
ниц золота 

+агдеа{й - максимальный урон 
{ае{ейБаддаг — получить полный набор 


ТНЕ ЕБОЕК $СВОН.-5$:; МОВКОМИМО 


Нажмите клавишу [р] (тильда) во время игры, 
чтобы вызвать консоль, а затем вводите коды: 
ауег-ХоддедоЧтоде - режим Бога 
ауег->зеНеме! # - установить уровень персо- 
ажа 

ауег->5е{ПеаКй # - установить # ед. здоро- 
ья у персонажа 

ауег->аЧЧНет 90!4_100 # - получить # ед. 
олота 
ауег-›5е Иутд 1 - режим полета 
ауег->зезирегитр 1 - режим суперпрыжков 
ауег->зе\аегма!Кпо 1 — получить способ- 
ость ходить по воде 

ауег->зе \уаегЬгеа Ито 1 - получить способ- 
ость дышать под водой 

ауег->НИтар — показать все города на карте 
ауег-Ходоеа! — вкл./откл. искусственный 
интеллект 


ээзтэтээссосозтэз-з 


ТОМУ НА\М/К'$ РВО $КАТЕК 3 


Поставьте игру на паузу, после чего зайдите 
в меню читов и введите один из нижеприве- 
денных кодов: 

Баскдоог - активировать все читы 

гоафир — получить доступ ко всем уровням 
С/меМеботе\/оо4 - получить доступ ко всем 
скейтбордам 

\МеЕа О! — получить доступ ко всем создан- 
ным скейтерам 

УОНОМИЕЕ$ - получить доступ ко всем персо- 
нажам (за исключением Воот Сиу) 
Реерзпо\ — получить доступ ко всем видео- 
роликам (за исключением Сеагрох Т\Ь\Ше) 
1КГа — получить доступ к скейтеру Боот биу 
и видеоролику беагБох ТИбще 


ТАК М!АВ$: УЕБИКМСНТ 11: 
УЕБ! ОУТСА$Т 


Во время игры нажмите [вн + [>], а затем 
введите ве/ризо ! 1 или 4еутара!, чтобы акти- 
вировать режим читов. После этого вы смо- 
жете использовать нижеприведенные коды: 
904 - режим Бога 

9/\№е а! - получить все оружие, полное здоро- 
вье и броню 

9/\е НеайН - восполнить здоровье 

д№ е атто — получить полный боекомплект 
посйр - возможность проходить сквозь стены 
по{агде{ — отключить А! врагов 

КИ! - совершить самоубийство 


оружия, брони, предметов 

+роНопаро!с - получить 3 зелья Зирег 
НеайН и 3 зелья 5ирег Мапа 

+ оеГегу п - убрать туман войны 

+то\е - записать демонстрационный ви- 
деоролик 

+хгаум п — отключить текстуры 

+тоцзе - включить поддержку мыши 
+гезе!аре! - увеличить надписи над пер- 
сонажами 

+\егзоп - посмотреть текущую версию игры 


МЕРЕМАГ: ТОТАЁ МАВ 


Вводите коды на экране кампании: 
„Баддегиппу. - получить доступ ко всем юни- 
там и строениям 

ммогкзипдауз. - ускоренное строительство 
„легюипазотеаи. — все провинции получают 
золото 

„легюипдзотеад. - все провинции получают 
серебро 

„леоипдзотеси. - все провинции получают 
медь 

„Маодга. - все провинции получают железо 
„лаКеозаКоп. - открыть всю карту 


СУЕТУВЕ$ 2: 
ТНЕ САТЕ$ ОГ А$САВО 


Зайдите в меню опций, нажмите клавишу {2 \, 
а затем вводите коды: 

ГОМСОГОВ$ - изменить цвет дисплея на се- 
рый -> коричневый -> светло-серый -> обыч- 
НЫЙ 

ГОМЕХРЕОВЕ - открыть всю карту 
ГОМЕАКВУ - воспроизводить все звуки в иг- 
ре в ускоренном темпе (введите еще раз для 
возвращения к нормальному режиму) 
ГОМОЧТТАКЕ - проиграть оиНаке.тр3 с СО- 
диска 

Коды, действие которых неизвестно: ЕУМ- 
МАРЗМАН, ЕОММОВЕРОМ, ЕОММАРУЕКУВ!6 
Зайдите на экран выбора кампаний и введите 
один из нижеприведенных кодов, чтобы полу- 
чить доступ к нужной миссии: 

ОНОГМ - Могтапау М!5$юп 

ГАМГАВАН - Епо!апа М5$оп 

АМУ - Кау М5$0п 

НАОЗСН! - Мадага М5$юп 

НАВЗРА$$ - Те \агадег СиагЧ М5 п 
З\МЕМКОММТ - Тне Вае Юг ВутапНит 

М5! оп 

СОТНСВУЕЕ$ - Аехапама М5$1оп 
РЕСЕМСОТТ - Вадпдаа Ме$юп 
ЭСНАТТЕМЕЕЕ — Мапа Ма! М5 $0п 
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1СЕМИМО БАЕЕ 2 


С помощью конфигурационной 
утилиты активируйте в [сета 
Да 2 консоль. Во время игры 
нажмите [вц + [Ав] и вводите 
коды: 
саЁдее{е:а94д0!4(‹число>) — 
получить заданное количество 
золотых монет 
стакае!в{е:еспарег(0-6>) — 
выбрать главу (от 0 до 6) 
с{Нанае!е{е:ехр/огеагеа() - от- 
крыть карту 
сета{аее{е:есиггетхр(‘чис- 
ло›) - установ. заданное число 
ХР для выбранных персонажей 
сНа{аеее:ад4зре!(«‹назва- 
ние>») - выбранный персонаж 
получает указанное заклинание 


сЕтайаев{е:сгеаейет(«‹назва- 
ние предмета>»‹число>) — полу- 
чить определенное количество 
указанных предметов 
с{а{ае!в{е:епаБеспеа{Кеу5() — 
активировать режим читов 
Режим читов: 

(Е) + [У] - получить очки опы- 
та 
Е] +] - уничтожить указан- 
НЫЙ ЮНИТ 

[Е] + К уничтожить указан- 
ного монстра или убрать персо- 
нажа из партии 

Е] +] - вылечить выбранно- 
го персонажа 

Е + [2] - понизить яркость 
Ч] +В] - повысить яркость 


АЁБОМЕ 1№ ТНЕ БАВК: 
ТНЕ МЕМ/ МСНТМАВЕ 


Создайте ярлык к исполняемому файлу 
аопе4.ехе и в его свойствах в поле «Объект» 


пропишите параметр 
иигагатаз{ег. У вас 
должно получиться 
что-то наподобие сле- 
дующей строки 
«С:/Аюпе т {Ве 
Багк/аопе4.ехе» \2- 
агатаз{ег. 

Запустите с этого яр- 
лыка игру, откройте 
экран /пуепюгу и зай- 


дите в появившееся меню Свеа{ Моде, в кото- 
ром можно активировать режим Бога и ряд 
прочих полезных опций. 


АМ: ВАТТЕЕ РЕАМЕТ$ 


Во время игры нажмите клавишу 
а", а затем вводите коды: 
зпом! те тоге — выиграть сцена- 
рий 

ойпе поо$ пих 10$ - получить 90- 


полнительное количество денег 
Гат а сепс - вылечить указан- 
НЫЙ ЮНИТ 

Бе ту [Не рабу - переманить 
вражеский юнит на свою сторону 


Во время игры нажмите клавишу 
| (тильда), чтобы вызвать кон- 
соль, а затем введите [ОСМ 
Чеуе/Горег, чтобы активировать 
режим читов. Затем вводите ко- 


ды: 


СНУЕ ВАККЕВ'$ УМОУМС 


Во время игры нажмите клавишу 
[Аз], чтобы вызвать консоль, 

а затем вводите коды: 

ей - режим Бога 

иНпКегапа 1 - неограниченный 
запас маны 

МЫ 1 - стать невидимым для 
врагов 

ада! — получить все заклинания 
и оружие 


9091- режим Бога 

Ну1- режим полета 

посйр 1 - режим прохождения 
сквозь стены 

цагпгпо 1 - бесконечный боеза- 
пас 


НЮРЕ - получить возможность 
летать 

${аг! ‹название> - загрузить ука- 
занный уровень 

Бейтаме\ <0 или 1? — вкл./откл. 
вид от третьего лица 

атраН5зре! — повысить уровень 
текущего заклинания 

зНомИрз - отобразить на экране 
кол-во ЕР5 


Если СТАЗ - настолько плохая игра, то почему же она так здорово продается? Джефф Грин 


‚ господи! Какой кошмар! Ты ведь 
{< не похвалишь ЭТО в своем жур- 
нале?!» 

Жена стоит у меня за спиной, а я играю 
в Сгапа Трей Аир 111. Она в ужасе. 

«Подожди, дорогая, - отвечаю я. - Успокой- 
ся. Это не так страшно, как кажется». 

Произнося эти слова, я давлю только что 
угнанной машиной целую толпу пешеходов. 
Затем притормаживаю рядом с проституткой. 
После коротких переговоров она прыгает в 
мою тачку. Я еду в парк, нахожу пустынную 
аллею, останавливаюсь и наблюдаю, как ма- 
шина ритмично раскачивается вверх-вниз, а 
мое здоровье постепенно восстанавливается. 
Когда мы заканчиваем, проститутка вылезает 
из машины и поворачивается, чтоб уйти. 

«Далеко собралась?» - издевательски це- 
Жу я сквозь зубы, а затем выхожу, стреляю 
в женщину и забираю обратно свои деньги. 

«Невероятно...» — произносит жена. 

«Еще бы, - отвечаю я. - Совсем эти шлюхи 
обнаглели - еще и плату им подавай!» 

ЖЖЖ 
На самом деле я прекрасно понимаю, что же- 
на имела в виду совсем другое. Я также по- 
нимаю, что она потрясена и шокирована. И, 
наверное, я тоже должен быть потрясен и 
шокирован - теоретически. Будучи добропо- 
рядочным жителем Беркли, поддерживаю- 
щим на выборах левых, ненавидящим войну 
и любящим детей, я должен был бы обвинить 
СТАЗ в подрыве морали и пропаганде наси- 
лия, а затем вернуться к своему вегетариан- 
скому ужину. Но есть одна проблема - я обо- 
жаю эту игру. 

И не только я. СТАЗ стала самой продавае- 
мой видеоигрой 2001 года, ее тираж составил 
более 6 миллионов копий на Р52, а к моменту 
написания этих строк она уже взлетела на 
вершины всех РС-чартов. Наши коллеги из 
О!Ис'а! Рау5Ноп Мадагте выбрали ее Луч- 
шей Игрой 2001 Года, и даже авторитетная га- 
зета «Нью-Йорк Таймс» назвала эту игру 
«сногсшибательной». 

Поймите меня правильно. Я вовсе не хочу 
сказать, что популярность автоматически оз- 
начает высокое качество продукта (например, 
10 миллионов фанатов Селин Дион могли 
просто ошибиться). Тем не менее, СТАЗ суме- 
ла задеть людей за живое, и отмахнуться от 
этой игры только из-за ее предполагаемой 
«аморальности» - означает совершить боль- 
шую ошибку и лишить себя незабываемых 
впечатлений. 

Тем более, что, несмотря на все шумные 
споры и дискуссии, поднятые вокруг СТАЗ, 
эта игра, по сути своей, является скорее весе- 
лой (хотя и хулиганской) шуткой, нежели над- 
ругательством над общественной моралью. 
На свете есть игры (например, кошмарный 


Сгеепзреак 


Я не бандит! 


зо/аег ог Рог ипе 1), которые действительно 
упиваются насилием и жестокостью, но СТАЗ 
скорее воспринимается как детский мультик 
про Симпсонов - пошловатые, но безобидные 
шутки и четкое ощущение, что все, творящее- 
ся на экране, происходит не всерьез. Помните 
эту знаменитую цитату из мануала: «Добро 
пожаловать в МБепу СКу, где единственным 
непристойным словом является слово «на- 
дежда»»? 

Подобно мультфильму про Симпсонов, 
СТАЗ высмеивает всех и вся. А насилие, пре- 
вращенное в фарс, - гениальная задумка иг- 
ровых дизайнеров, которые держат игрока на 
коротком поводке, постоянно направляя его 
в нужном им направлении. «Людей убивают 
не ружья, - вещает радио, - людей убивает 
смерть. Это медицинский факт!» Вот она — 
универсальная отмазка, моральное оправда- 
ние для тех, кому игра кажется чересчур пе- 
регруженной убийствами! 

ЖЖ 
Если СТАЗ чем-то и злит меня, то только тем, 
что она стала излюбленной мишенью для ли- 
цемеров, называющих себя «стражами мора- 
ли» и пытающимся свалить на игры (а также 
на комиксы, рэп и прочие культурные явле- 
ния) вину за все недостатки современного об- 
щества. Насилие, которым наполнена эта иг- 
ра, делает ее «козлом отпущения» для тупиц, 
упорно отказывающихся видеть истинные 
причины социальных проблем - дурное вос- 
питание и маразматическую систему общест- 
венного образования. 


обожаю эту игру и отказыва- 
юсь плохо думать о неи. 


Не беспокойтесь - я вовсе не собираюсь 
пространно распространяться на социологиче- 
ские темы. Я просто хотел сказать, что обожаю 
эту игру и отказываюсь дурно думать о ней. 
Как известно, люди во все века сочувствовали 
именно плохим парням - от Ричарда ! до Ган- 
нибала Лектера из «Молчания ягнят», - а сей- 
час наконец-то появилась игрушка, позволяю- 
щая нам с шутками и прибаутками самим по- 
чувствовать себя в шкуре плохих парней. 

Но может быть, на свете существуют извра- 
щенцы, не понимающие, что все это - в шут- 
ку, и играющие в СТАЗ с грязными целями? 
Скорее всего, такие типы действительно есть, 
и их немало. Но дело в том, что эти люди ста- 
ли извращенцами ЕЩЕ ДО появления игры 
на свет. И теперь она, по крайней мере, дает 
им возможность реализовывать свои антиоб- 
щественные желания не в реальном, а в вир- 
туальном мире. Будем надеяться, что хотя бы 
некоторые из них проведут остаток жизни за 
компьютером, играя в подобные игры. 

Если СТАЗ оскорбляет лично вас - и мы 
вполне можем понять ваши чувства, - то не 
играйте в нее, да и дело с концом. И детям 
своим не давайте. Но, ради Бога, оставьте 
в покое нас — миллионы психически нормаль- 
ных, абсолютно безвредных и законопослуш- 
ных фанатов этой игры, хорошо? Мы прекрас- 
но понимаем разницу между фантазией и ре- 
альностью. Не надо заставлять нас врезать 
вам по физиономии, чтобы доказать это. 

Шлите Джефоду угрозы и предупреждения 
на: ей _одгееп®27аам5.сот. 


лаги. семги 89 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ МАЙКЛА СЛЭКА 


ТЕСН 


Сделай сам: 


собираю шаттл!» - именно так 
ты можешь сказать о своем но- 
вом приобретении. Глядя на вы- 
тянувшиеся от удивления лица друзей, их 
расширенные глаза и отвисшие челюсти, ты 
окончательно убедишься, что не прогадал 
с покупкой. 

О чем же речь? О новой шикарной компью- 
терной платформе $пиЁ Не ХРС $$51С. Не пу- 
гайся умного слова «платформа» - так ком- 
пьютерщики называют набор для сборки ком- 
пьютера - корпус и системную плату. Все ос- 
тальные компоненты нужно приобретать от- 
дельно. 

Самому собрать компьютер, конечно, хоро- 
шо. Плюсы - необычный внешний вид, уни- 
кальный опыт сборки и система, полностью 
соответствующая твоим запросам. Но есть 
и недостатки, например, ты не получишь га- 
рантию на машину целиком, только на ком- 
плектующие. 

Платформа Зри Не ХРС $$516 основана на 
миниатюрной системной плате Зи #е [$51 
формата Е1ех АТХ с набором микросхем $1$ 
651 и 9621. Она очень компактна -— корпус 
шаттла имеет размеры 200х182х300 мм, 

и в исходном состоянии весит всего 2,85 кг. 
Системная плата рассчитана на быструю па- 
мять О0Р200/266/333, допускает установку 
самых скоростных процессоров Реп#ит 4 

с частотой до 2,8 ГГц и имеет всевозможные 
встроенные устройства - графический ЗО-ак- 
селератор, дисковый интерфейс УЁга 
2МА/133, порты У$В 2.0 и 1ЕЕЕ1З94а 
(Рге\М/ге), встроенный Е*Пегпе*-контроллер 
для включения машины в локальную сеть, 
шестиканальную звуковую подсистему АС'97 
с аналоговыми выходами и оптическими циф- 
ровыми входом и выходом $/РГИЕ. 

Как видите, по характеристикам эта малыш- 
ка ни в чем не уступает своим полноразмер- 
ным собратьям. Единственное, чем приходится 
платить за компактность, - это возможностя- 
ми расширения. У шаттла имеется один 
3,5-дюймовый отсек для установки жесткого 
диска и по одному 3,5- и 5,25-дюймовому от- 
секу с внешним доступом. Но это не слишком 
большая проблема, ведь есть еще четыре 
порта Ц$В и три порта Еге\!ге, к которым 
можно подключить всевозможнейшие внеш- 
ние устройства. Внутри корпуса оставлено 


Чтобы превратить платформу 5ВиёШе ХРС 
$$516 в полноценный игровой компьютер, 
тебе понадобится следующее: процессор 
Реп ит 4 в 478-контактном корпусе (если 
вместе с процессором Репйит 4 тебе ста- 
нут предлагать радиатор, откажись: в шатт- 
ле имеется специальный радиатор с водя- 


Сергей Никитин 
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ВЕРДИКТ ФФ 9% 


место для одной платы РС! и одной АСР. 

Чтобы владелец космического челнока мог 
примкнуть к любому межгалактическому фло- 
ту, производитель предлагает сменные цвет- 
ные накладки на передней панели шаттла. 
Также для удобства на нее вынесены вход 
$/РГЛЕ, гнезда для микрофона и наушников, 
два порта Ч$В и один Рге\МИте. 

Из-за высокой плотности размещения ком- 
понентов внутри корпуса шаттл нагревается 
чуть больше обычного компьютера, но это не 
сказывается на стабильности работы. А бла- 
годаря системе АшоСиагЧап, регулирующей 
скорость вращения вентилятора в зависимос- 
ти от температуры процессора и нагрузки на 
него, работает он почти бесшумно. 

В комплекте с шаттлом поставляются инст- 
рукция по сборке, руководство по настройке 
системной платы, диск с драйверами (все на 
английском, говорили же тебе родители, что 


ным охлаждением), модуль памяти 
202200, 266 или (лучше всего) 202333, 
графический контроллер на шине АСР 
(можно использовать и встроенный, но он 
недостаточно быстр для самых современ- 
ных игр), жесткий диск, накопитель на дис- 
кетах, СО-РОМ, клавиатура, мышь и мони- 
тор. Встроенная звуковая микросхема с ше- 
стью выходами обеспечивает полноценное 
пространственное звучание и имеет цифро- 
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Шаттл еще 
не заправлен 
и не готов к полету. 


нужно учить иностранный язык!), набор необ- 
ходимых для сборки кабелей и винтов, а так- 
же О!Е-плата с выходами ОМ, $-\М14ео и ком- 
позитного видеосигнала (ее нужно установить 
в случае использования встроенного графи- 
ческого ускорителя). Кстати, винты с насеч- 
кой, удерживающие корпус шаттла, очень 
удобны - их можно отвинчивать как отверт- 
кой (обычной либо крестовой), так и руками. 
Шаттл оригинален и удобен: в нем можно 
легко собрать мощную игровую систему для 
настоящего мобильного геймера - с миниа- 
тюрным корпусом можно и в клуб на чемпио- 
нат прийти, и к другу (чтобы по локальной се- 
ти сразиться), и на дачу его легко привезти, 
чтобы за лето квалификацию не потерять. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: ЗВи+е ЦЕЕ: ммуми.зрасемга!Кег.ги ГДЕ КУПИТЬ: 
1РЁЬаБз ТЕЛ: (095)728-4101 11: ммм. /р!аБ$.ги ЦЕНА: 
$275 


вой вход/выход $/РРИЕ, ее возможностей 
вполне достаточно для прослушивания му- 
зыки, просмотра фильмов и запуска боль- 
шинства игр. Однако если у тебя, старый 
геймер, есть любимая звуковая плата на 
шине РС!, ты можешь воспользоваться ею, 
отключив встроенную звуковую подсисте- 
му. 


ШАГ №1 


ОЧИСТИМ РАБОЧЕЕ ПРОСТРАНСТВО. 


Подняв рычаг процессорного 
гнезда, повернем микросхему 
так, чтобы треугольная метка 
на срезанном угле микросхе- 
мы (ключ) оказалась напротив 
аналогичного ключа на гнезде. 
Вставим процессор в гнездо. 
Опустим рычаг. 


ШАГ №4 - ^ы в. Слегка надавим на него 


НАДЕНЕМ ВЕНТИЛЯТОР. ; Не з сверху, чтобы он закрепился на 
слое термопасты. Убедимся, что 


края радиатора без перекоса вошли 
в пластмассовую корзину, окружа- 
ющую гнездо процессора. 


ШАГ №6 


ЗАФИКСИРУЕМ РАДИАТОР ЗАЩЕЛКОЙ. 


С помо- 
щью винтов закрепим вентилятор 
на задней панели системного блока. 
Обратите внимание, что один и тот 
же вентилятор охлаждает процес- 
сор, системную плату и внутренние 


накопители, делая машинку практи- 
чески бесшумной в работе. 


Подключим провод, идущий от 
вентилятора, к ближайшему 
трехконтактному разъему. Чтобы 
система правильно управляла 
скоростью вращения вентилято- 
ра, после запуска компьютера 
нужно будет убедиться, что в 
программе В10$ 5ефир в разделе 
РС НеаКВ указан номер именно 
этого разъема. 


ШАГ №9 
УСТАНОВИМ ПА- 
мять. 


ШАГ №10 


__ _ УСТАНОВИМ КОРЗИНУ С НАКОПИТЕЛЯМИ. 


Отвернув оба винта, поднимем крышеч- 

Ку и удалим заглушку напротив коричневого гнезда АСР. Желая собрать мощный игровой 
компьютер, который потрясет всю Вселенную, мы не стали использовать встроенный в сис- 
темную плату графический акселератор. 


ШАГ №12 


УСТАНОВИМ ГРАФИЧЕСКУЮ 
ПЛАТУ. 


ШАГ №13 


НАНЕСЕМ ПОСЛЕДНИЕ ШТРИХИ. 
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Силовые джоистики и рули 


Если ты, эрудированный читатель, не знаешь, что слово джойстик переводится с английского как рычаг 
управления, а думаешь, что это «палка радости» (оу = радость, зНсК = палка), то ты, конечно же, совершенно 
прав. Для тестирования джойстиков и рулей мы пригласили в редакцию С@И/ целую команду испытателей, 
которые по ходу подключения и апробации этих устройств испытали самые невероятные эмоции - 

от буйной радости до тихой скорби. Иван Рогожкин, Сергей Никитин 


отовясь к тестированию, мы решили 

не рассматривать геймпады, простей- 

шие джойстики и рулевые колеса. В 
одном из будущих обзоров мы опишем по- 
добные устройства, но сегодня остановим- 
ся на самых сложных и высокотехноло- 
гичных манипуляторах с силовой обратной 
связью - Рогсе Рее4БаскК. Что это такое? 
Это «обратная сила», то есть такая систе- 
ма, в которой не только джойстик воздей- 
ствует на игру, но и игра на джойстик. На- 
пример, стреляешь из дробовика, и чувст- 
вуешь отдачу от приклада, конечно, не та- 
кую сильную, как на реальной охоте на 
фазанов, но ощутимую! 

Наши испытатели оценивали внешний 
вид устройств, простоту подключения, 
качество документации, удобство в игре, 
средства настройки, точность и другие 
характеристики «палок радости» и «буб- 
ликов скорости». Оказалось, что произ- 
водители чаще всего поставляют в ком- 
плекте драйверы для \т4ом$ 95/98, 
владельцам же других операционных си- 
стем нужно загружать драйверы через 
Интернет. 

Для езды мы пользовались разными 
автосимуляторами, в частности, 

«Дальнобойщики-2» и №еед 
Рог $реед разных 


стики испытывали на авиасимуляторах и 
«стрелялках», например, «Ил-2 Штурмо- 
вик» и «Крутой Сэм: второе пришест- 
вие». 

Только три руля (все с педалями) и три 
силовых джойстика прошли все этапы 
суровых испытаний. Несколько манипу- 
ляторов в процессе тестирования отсея- 
лись как неподходящие по условиям от- 
бора для данного обзора или как мораль- 
но устаревшие. 


Джойстики 

При выборе джойстика мы рекомендуем 
руководствоваться следующим. Покупайте 
модели, подключаемые к цифровому порту 
УЗВ, а не к устаревшему аналоговому иг- 
ровому (Сате-) порту. Чем больше кнопок 
и других средств управления на джойсти- 


ке, тем лучше. Чтобы ус- 
тройство устойчиво сто- 
яло на столе, оно долж- 
но иметь массивную 
подставку или присоски. 
Обязательно опробуйте 
изделие перед покупкой! 
И еще несколько слов 
об авиаджойстиках. 
Прибор для истинных 
любителей полетать дол- 
жен иметь две отдель- 
ные рукояти: управле- 
ния самолетом и управ- 
ления двигателем («сек- 
тор газа») и желательно 
блок педалей для выру- 
ливания по взлетной по- 
лосе и других целей. 


Что может быть лучшим подарком для 
девушки, чем хороший джойстик? 


АУВ ТОР $НОТ РЕСА$0$ @С-ЕВ]1 


Мощный джойстик для снежного 
человека. 
Редазиз можно подключать как к последовательному, так и 
к И$В-порту компьютера, что делает его довольно универ- 
сальным. В распоряжении виртуального пилота оказывается 
семь программируемых кнопок, колесо управления дроссель- 
ной заслонкой (газ), самоцентрирующийся руль направления и 


два тактических мини-манипулятора на рукояти: с четырьмя и во- 
семью положениями (обычно такие используются для переключения 
вариантов обзора). Внутри джойстика находится довольно мощный дви- 
гатель, которому требуется внешний блок питания. 

Рукоять чутко откликается на усилия руки, но при движении возникает 
ощущение скольжения по бугристой поверхности, словно гла- 
дишь бородавчатую лягушку. Гашетка на рукояти и кнопки на осно- 
вании джойстика чувствительны в меру, не туги и не слабы - их не 
приходится буквально раздавливать или беречь от ложных сраба- 
тываний. Однако две маленькие кнопки на рукояти размещены не- 
ловко: при их нажатии рукоять дергается, и истребитель меняет 
крен. 

Процедуры подключения джойстика и установки драйверов про- 
блем у наших испытателей не вызвали. Документация и упаковка за- 
служили высокие оценки. 

Фирма А\В, к сожалению, не предоставляет готовых 
профайлов для популярных игр, однако в большинст- 
ве случаев можно быстро настроить джойстик сред- 
ствами конфигурирования игры. В сложных 
авиасимуляторах, конечно, имеющихся 


джой- Г 
\ | 


хоржжиж РЕТТЕРЕЕ 


/ 
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«Посмотрим, кто 
кого сильнее!» 


АУВ Тор $ВоЁ Редази$ СС-ЕВ 
прост и неприхотлив. 


ТЕСН 


кнопок не хватит, и часть ко- 
мана придется вводить с кла- 
виатуры. Зато в «стрелялках» 
АУВ Тор ЗПо{ покажет себя во 
всей красе. 

Как отметил тестер Жорж, 
сам по себе Редазиз не плох, а 
если учесть систему Рогсе 
ГееЧБаск, то совсем не плох. 
Слабоват дизайн - джойстик 
довольно громоздкий, занял 
целых полстола. Правда, спра- 
ведливости ради следует отме- 
тить, что он очень устойчиво 
стоял на коленях. Однако под- 
писей к кнопкам нет, и их рас- 
положение рассчитано на ог- 
ромные ладони снежного че- 
ловека. А если ты не родился с 
ладонями-веслами, то при игре 
возникнет ощущение, будто 
обедаешь за десятиметровым 
столом, бегая за специями с 
одного конца к другому. 

Общее впечатление от Тор 
ЗвоЕ Редазиз было бы доволь- 
но вялым, если бы отлично ра- 
ботающая система силовой об- 
ратной связи не встряхнула 
наших испытателей. Рекомен- 
дуем АУВ Тор 5ВоЕ Редазиз СС- 
ЕВЛ настоящим (читай: боль- 
шим) мужчинам, предпочитаю- 
щим иметь надежный, мощный 
и неприхотливый рычаг управ- 
ления. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АМВ Тесн ИВ: 
\мимими.ам6фесН.согт ГДЕКУПИТЬ: 
«Норд Компьютерз» ТЕЛ: 
(095)195-9572 
ЦВСммим.пога.ги ЦЕНА: $85 


ШС таким джойстиком, как беп/и$ МахЕ/9НЕег, игра ста- 
новится гораздо удобнее, увлекательней и интересней. 


СЕМ!ТО$ МАХЕ!СНТЕВ Е-330 


Сепи$ МахЕ19ВЁег Е-330 
приветствует вас прият- 
ным рукопожатием. 


Никита 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


Эргономичный джойстик 

для точнои стрельбы. 

у НИНЫ МахЕ/аШег производит очень приятное впе- 
чатление - есть в его несложной конструкции что-то 

солидное, основательное, вызывающее доверие. А когда 

вы подержитесь за ручку, вы почувствуете комфорт и уве- 

ренность в своих силах. Как отметил наш испытатель Ни- 

кита, форма рукояти подобрана идеально. 

МахЕ/аМег подключается к компьютеру через последо- 
вательный порт или (с помощью прилагаемого переходни- 
ка) У5$В-интерфейс. Для подачи питания служит отдель- 
ный сетевой адаптер. 

Курок и расположенная рядом с ним кнопка, к сожа- 
лению, не имеют свободного хода и нажимаются чрез- 
вычайно легко, так что поначалу возможны случайные 
срабатывания гашетки, чреватые лишними жертвами 
среди человеческого и монстровского населения игр. 
На головке рукояти расположены восьмипозиционный 
переключатель видов обзора, две программируемые 
кнопки и регулятор газа. Этот регулятор сделан доволь- 
но оригинально - в виде однокоординатной мини-руко- 
яти. Однако, по отзывам наших испытателей, она не 
столь удобна и точна, как традиционное колесо управ- 


Ш Когда я с гордостью 
сказал отцу, что я - «тес- 
тер» в журнале ССИ/, он 
сказал, что тестер - это 
маленькая черная коро- 
бочка с индикатором и 


двумя проводками. Я не 
обиделся, но подумал, 
что черная коробочка 
вряд ли сможет отличить 
хороший джойстик от 
плохого и порекомендо- 
вать что-то действитель- 
но стоящее. 

Жорж 


ления дроссельной заслонкой. Руль направления не 
центрируется автоматически, что тоже вызвало нарека- 
ния. Зато основание украшено шестью!) программируе- 
мыми кнопками, которым можно назначить всевозмож- 
ные действия в игре. 

Изготовитель порадовал нас инструкцией на русском 
языке, однако, не слишком подробной и лишенной иллюст- 
раций. Хотелось бы еще видеть игры в комплекте, но... 
хватит брюзжать. 

Сети Мах аНег Е-З3Б отличился высокой точностью 
управления (если не считать не совсем удачной дрос- 
сельной заслонки). Силовая обратная связь работала 
убедительно, уверенно воспроизводя различные тактиль- 
ные эффекты. По словам Никиты, благодаря джойстику 
даже гоночная игра №еед Рог $реед Рогве 2000 стала на- 
много интересней. За простоту подключения и средства 
настройки МахЕ!9ег получил высшие оценки. 

Мы присвоили джойстику Сепиз МахЕТаШег Е-ЗЗВ зва- 
ние «Выбор редакции» и рекомендуем его нашим читате- 
лям - асам авиасимуляторов, «шутеров» и аркадных игр. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: бепиз 011: ммим.дегтиз.ги ГДЕ КУПИТЬ: «Бюрократ» 
ТЕЛ: (095)745-5511 ЦЕНА: $90 


ВЕРДИКТ 


Воскйге 
ИГпа$фогт 

Рго: и тут на 
него напала 
трясучка! 


ВЕРДИКТЬ ФФ © 9% 


Все гениальное просто. 

В отличие от предыдущих джойстиков, И/па$югт Рго 

прост, как молоток. И в этом его основные достоинст- 
ва и недостатки. И/па$югт Рго чрезвычайно легко уста- 
новить: по этому показателю испытатель Жорж поставил 
оценку 6 баллов из 5 возможных, отметив, что даже мла- 
денец сможет подключить И/пазюгт Рго. Джойстик пита- 
ется от У$В-порта компьютера, не требуя отдельной ро- 
зетки. В комплекте поставляется компакт-диск Сате 
\\Мтага версии 2.1, предназначенный для установки и ка- 
либровки всевозможных контроллеров под разные игры, 
и руководство пользователя. 

Что же мы имеем для игры? На рукояти под большим 
пальцем игрока находится восьмипозиционный мини- 
джойстик и три кнопки общего назначения. Указатель- 
ный палец ложится на курок (гашетку), а на основании 
джойстика рассажены еще две кнопки и колесо управле- 
ния дроссельной заслонкой. 

Курок имеет довольно большой холостой ход, что 
поможет тебе, меткий геймер, сосредоточиться и сде- 
лать точный выстрел. Остальные кнопки, на взгляд на- 


$УЕМ КОСКЕВЕ МПМО$ТОВМ РКО ФЕ-6880\У 
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ших испытателей, нажимаются чуть легче, чем хоте- 
лось бы. 

В отличие от остальных протестированных нами уст- 
ройств, И/па5югт Рго имеет систему вибрационной об- 
ратной связи (М ЬгаНоп ЕееЧБаск), а не силовой обрат- 
ной связи, что ограничивает диапазон тактильных эф- 
фектов. Так, рукоять будет правдоподобно дрожать, 
имитируя вибрацию двигателя и неровности дороги, но 
отдачи при стрельбе вы не почувствуете, ровно, как и 
удара при столкновении. В центральное положение ру- 
коять возвращается обычными пружинами, а не двига- 
телями. 

Джойстик легок (для крепления на столе предусмотре- 
ны присоски), изящен и привлекателен с виду. Упаковка 
отличная, конструкция удобная, дизайн привлекатель- 
ный и современный, но какой-то лишенный индивидуаль- 
ности, как однообразные автомобили, сходящие с кон- 
вейера автозавода, и декоративный. Если бы шарнир ру- 
кояти был защищен от пыли резиновой манжетой, тогда 
бы, возможно, возник бы облик настоящего боевого уст- 
ройства управления. 

Итак, наши испытатели были разочарованы простотой 
джойстика И/па$огт Рго. Так, Жорж сказал: «Ни тебе 
обилия кнопок, от которых глаза разбегаются, ни тебе ин- 
тригующе мигающих лампочек». 


Однако для игр, не способных ис- 
пользовать силовые эффекты (а та- 
ких пока еще большинство), в особен- 
ности для «стрелялок», где не требу- 
ется много кнопок, трудно придумать 
более удобный манипулятор. Рекомен- 
дуем $УЕМ РоскЁге И/пазюгт Рго ОЕ- 
688иу как недорогой джойстик для 
непривередливых игроманов. 


Рули 
Что нужно знать при выборе рулевого ком- 
плекта? Когда автомобиль прыгает по коч- 
кам и взлетает на трамплинах, игрока тря- 
сет, как сосиску. Хороший руль должен 
быть надежно прикреплен к столу. 

Чем на больший угол поворачивается 
руль, тем реалистичнее управление. 
А люфт (не путать с «люфтваффе»), на- 
оборот, должен быть минимальным. Баран- 
ка должна удобно лежать в руке, быть 
приятной на ощупь и не скользить, рычаги 
управления и программируемые кнопки — 
находиться в легкодоступных (желательно 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: ВоскЯге 

ЦЕ: ммммм.госкЯге.сог. ми ТЕЛ: (095) 
918-1221 ГДЕ КУПИ: ООО «АТРИ Опт» 
ЦЕ мимуми.аг1.гиы ЦЕНА: $37 


привычных для автоводителя) местах. 
Знай, геймер: рулевые системы высшего 
класса позволяют отрегулировать наклон 
баранки. 

Педали - необычайно тонкий инструмент. 
От их чувствительности и точности зави- 
сит, насколько виртуозно ты сможешь раз- 
гоняться и притормаживать, вписываясь 
в повороты и избегая столкновений. Если 
у тебя, юный геймер, нога 46-го размера, 
убедись, что педали газа и тормоза доста- 
точно удалены друг от друга. Основание 
площадки для педалей не должно сколь- 
зить по полу. 


ТЕСН 


Цитата 


Ш Не сочтите за рек- 
ламу, но плохо ото- 
зваться о АМВ Тор 
ЗпоЕ Гогсе ГеедБаск 


не могу, понрави- 
лась мне эта штуко- 
вина, аж сил нет, 
всю ночь играл, ос- 
тановиться не мог. 
Жорж 


Старичок не сдает позиций. 

Гоночный комплект АУВ Рогсе ГеефБаск СС-ЕВИЛ своим 
неброским внешним видом словно говорит геймеру: 
«Смотри не на меня, а на дорогу». Как отметил наш испыта- 
тель Жорж, интерьер комплект АУВ не испортит. Руль имеет 
форму рожка, как на спортивных самолетах. В центре, на ме- 

сте кнопки клаксона, находится восьмипозиционный пере- 
ключатель направлений обзора. Вокруг него и на концах 
рожка - программируемые кнопки (всего шесть). По правую 
руку от руля расположен переключатель скоростей. К ком- 
пьютеру рулевая консоль подсоединяется через /$В-порт. 
Питается она от отдельного сетевого адаптера. 

К столу рулевой блок прилепляется четырьмя присосками 
или двумя струбцинами с винтовыми зажимами. Платформа с 
педалями стоит на четырех жестких резиновых ножках. 

Держа баранку в руках, ощущаешь: «Вещь». Полоса бело- 
го резиноподобного пластика не дает пальцам скользить, 
причем при повороте руля чувствуется работа внутреннего 
редуктора и сложного механизма. Поворачивается руль все- 
го на 200°, довольно туго и совершенно без люфта, а педа- 
ли, благодаря довольно сильным пружинам, нажимаются со 
значительным усилием. 

В комплекте испытанного нами образца почему-то не ока- 
залось драйверов, и нам пришлось загружать их с \Меб-узла 
компании. Зато прилагалась демо-версия игры с поддержкой 
силовых эффектов. Инструкция на английском языке, 90- 
вольно подробная, помогла нам установить и проверить кон- 
соль. 

Педали, несомненно, требует доработки. Конструкция, по 
нашему ощущению, довольно слабая, хотя сломать педали 
мы не пробовали, поскольку разрушающего тестирования не 
проводим. Платформа ездила по паркету, и спасти положе- 
ние мог только мягкий и толстый ковер. Педали оказались 
расположены слишком близко друг к другу - легко было про- 
махнуться и одной ногой надавить сразу на тормоз и на газ. 

Руль же показал себя во всей красе. Испытателям хоте- 
лось снова и снова наезжать на тротуар, машины и столбы, 
чтобы как следует прочувствовать удары. Лично мне особо 
понравилось взлетать с трамплина, когда колеса повисают в 
воздухе и руль на время перестает вибрировать. Благодаря 
точному пропорциональному управлению было легко удер- 
живать автомобиль на трассе, он не болтался из стороны в 
сторону, как при управлении с клавиатуры. 

Старичок Тор $Во{ Гогсе ГееБаск СС-ЕВИЛ поставляется 
фирмой А\В Тесп уже несколько лет. И если бы цена на него 
не снижалась, он давно бы потерял свою привлекательность. 
Рекомендуем СС-ЕВИЛ основательным игроманам, предпочи- 
тающим относительно недорогие и проверенные временем 
устройства. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АМВ Тесн ЦА(: ммм. амесВ.согт ГДЕ КУПИТЬ: «Норд 
Компьютерз» ТЕ: (095)195-9572 8 ммим.пога.ги ЦЕНА: $95 
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С рулем Сени$ все время едешь на красный 
цвет. 

У каждого любителя автосимуляторов однажды наступает момент, когда он осознает, 

что гонки и клавиатура для управления ими несовместимы. И тогда перед виртуаль- 
ным гонщиком встает проблема выбора подходящего рулевого комплекта. Для фанатов 
различных «формул», для тех, кто любит бешеные скорости и ценит реалистичные ощу- 
щения, рекомендую комплект беп/из ЗреедИ/пее! Рогсе Гееаск, состоящий из руля и пе- 
далей. 

Педали, довольно тугие, и при нажатии уходящие скорее вниз, чем вперед, уста- 
новлены на обширной платформе. Конструкция такова, что игрок прижимает плат- 
форму к попу, и поэтому она не скользит. Тем более что снизу находятся десять!) 
резиновых ножек. Правда, для маленьких мальчиков с 45-м размером ноги расстоя- 
ние между педалями может оказаться маловатым. 

Руль не круглый, а немного приплющенный, эргономичный, украшен резиновыми 
вставками, чтобы ладони меньше скользили. Он повторяет форму штурвала гоноч- 
ного автомобиля. К сожалению, руль не позволяет сделать несколько оборотов, по- 
ворачивается только на 220°. Для таких игр, как №еед Рог $реед, этого маловато: 
иной раз так занесет, что приходится очень круто выруливать. А вот в гонках фор- 
мульного типа 220° вполне достаточно. 

Шесть программируемых кнопок расположены очень удачно: их легко нажимать, 
абсолютно не отвлекаясь от трассы. Два подрульных рычага, несмотря на удобство 
расположения и использования, подкачали - будучи сделанными из тонкой пласт- 
массы, они производят впечатление очень хрупких деталей, которые ничего не стоит 
сломать в приступе игрового азарта. Струбцины, с помощью которых руль крепится к 
столу, тоже пластмассовые, но надежные. Однако присосок нет, следовательно, на 
тумбочку руль не установишь. В центре рулевого колеса также присутствуют два ин- 
дикатора: зеленый (энергопитания) и мигающий красный (полной готовности). По- 
следний очень раздражает. Прямо под ними находится волшебная кнопка с надпи- 
сью Гогсе. Она включает силовую обратную связь. 

Согласно изготовителю, встроенная система силовой обратной связи обеспечива- 
ют десять игровых функций, но в программе настройки почему-то демонстрируются 


Руль А\УВ Тор $Во{ Рогсе Рееаск 
имеет привлекательную Ц-образную 
форму. 


ВЕРДИКТ Фе 4х 


Педали из комплекта АУВ Тор 
во Рогсе Рее4Баск слишком 
похожи на игрушечные. 


мпАлАг. сити 95 


ТЕСН 


только восемь. Они позволяют прочувствовать 
различные дорожные покрытия (вы сразу отличи- 
те асфальт от брусчатки), ощутить сопротивление 
руля на быстрых виражах, печенкой услышать, 
как заводится мотор. Все это здорово оживляет 
игры, но только те, которые рассчитаны на техно- 
логию обратной связи. Для остальных игр про- 
грамма настройки содержит некую имитацию. 

При подключении руля никаких проблем не воз- 
никло. Подсоединить систему к компьютеру мож- 
но как через $В-, так и через последовательный 
порт. Жаль, что в комплекте нет игр с поддержкой 
обратной связи, драйверов для \\Ипдомз МТ, 2000 
и ХР. Правда, на \МеБ-сайте компании такие драй- 
веры имеются. Калибровка устройству не требует- 
ся. Инструкция по установке написана на русском 
языке. 


В играх рулевой комплект Сеп/из создавал по- Руль бепи$ Нажми на левую педаль, и 
трясающую реалистичность, я напрочь забывал, ЗрееаИ/пее! Рогсе ты услышишь душераздира- 
РееасК привлекает ющий скрип тормозов. 


что нахожусь дома, а не в кабине. К сожалению, 
центровка руля иногда сбивалась, и ее было 
сложно настроить заново. 

Итак, с Сетиз реедИ/Вее! Гогсе Геефаск вы по- 
чувствуете себя если не Шумахером, то уж, по 
крайней мере, Николаем Фоменко: пусть первым 


внимание яркими ре- 
зиновыми вставками. 


не придете, но настоящее удовольствие от гонок Футуристический руль с потрясающими силовыми эффектами. 

получите в любом случае! На коробке гоночного набора Кеа! Гогсе И/Вее! есть устрашающая наклейка - «Для настоящих манья- 
ков». Никогда не причислял себя к таковым, но, поближе познакомившись с этим устройством, должен 

ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Сепиз 11: ммм. дегиз.ги ГДЕКУПИТЬ: признать - я чуть им не стал. 

«Бюрократ» ТЕЛ: (095)745-5511 ЦЕНА: $105 Первое, что бросается в глаза - классный дизайн рулевого колеса, вызывающий ассоциации с чем-то фу- 


туристическим. Аппарат сияет модными цветами: серебристо-голубым и стальным. Второе - огромное количе- 
ство программируемых кнопок. Их здесь аж двенадцать штук, плюс переключатель видов обзора с восемью 
положениями и рычаг переключения передач. Использовать его в игре одно удовольствие, да с ним и реа- 
лизма больше. Кроме того, имеются индикаторы готовности к работе и электропитания. 

ВЫБОР Большинство кнопок и переключатель обзора находятся прямо на рулевом колесе. С одной стороны, это 

РЕДАКЦИИ удобно - все под рукой. С другой стороны, при крутом повороте руля перестаешь понимать, где какие кнопки. 

Рулевой блок к столу крепится четырьмя мощными присосками. В них чувствуется богатырская мощь - по- 
пытки оторвать руль от стола приводили к тому, что стол поднимался вместе с монитором и всем, что на нем 
лежало. Никакие крутые виражи не сдвинут агрегат с места. Если же стол окажется дырявым, и присоски не 
станут держать аппарат, помогут два винтовых зажима, поставляемые в комплекте. Чтобы руки не скользили, 
на руле есть две приятные на ощупь резиновые вставки. Кстати, о поворотах - «баранка» вращается на 220'! 
Пусть угол меньше, чем в реальной машине, но для игр - самое то. Однако, к сожалению, есть и небольшой 
люфт, порядка 3-4°. 

Силовая обратная связь, как и в других протестированных нами рулях, сделана с помощью технологии 
Тоисй5епзе компании ттегз!оп. Открыв окно настройки драйвера, можно «прочувствовать» двенадцать си- 
ловых функций. Наиболее реалистично ощущается смена дорожного покрытия - все сделано очень нату- 
рально. Если бы существовал симулятор езды по российским дорогам, руль пользовался бы невероятной по- 
пулярностью. 

У педалей два свойства: первое - положительное (они чувствительные и удобные), второе - отрицатель- 
ное (очень сильно скользят по паркету или линолеуму, хотя устойчиво стоят на ковре). 

Руль можно подключить как к ЦЗВ, так и к последовательному порту компьютера. У меня в обоих случаях 
никаких проблем не возникало, установка драйверов для \Мпао\ 98 прошла без запинок. А вот к комплек- 
тации есть пожелания - хотелось бы видеть на 
русском не только гарантийный талон, но и драй- 
веры, а также руководство пользователя. Жаль, 


Руль ВосКйге Реа! Еогсе И/Вее! 
сияет модным металликом. 


Педали к ВоскЙге Веа! Рогсе Ипее! что в комплекте нет ни драйверов для \ММп4о\$ 
широко разнесены между собой, МТ/2000/ХР, ни игр с функциями силовой обрат- 
так что вы не отдавите себе ногу. в 
НО СВЯЗИ. После игры не забудь- 
ВЕРДИКТ №. $. ©. 9.9% Калибровка рулю Роскйге не требуется. В отли- те‘вернуться из вир- 
чие от схожего устройства производства Сеп!из, ь туальной реальности. 


проблем с центровкой руля не возникло. Сило- 
вая обратная связь работала отлично. 

ШС рулем $УЕМ Коскйге Кеа/ Еогсе ИИвее! $\УЕМ ЮосКЁге Веа! Еогсе Нее! ублажит даже 
самых привередливых любителей виртуальных 
гонок. Присвоив этому комплекту титул «Выбор 
редакции», мы рекомендуем его истинным игро- 
манам. 


я получил удовольствие от любимых го- 
нок, они для меня обрели второе рожде- 


ние. Так, в игре «Дальнобойщики-2» я 
прочувствовал всю прелесть езды по без- 
дорожью и канавам, когда руль букваль- 


но вырывается из рук! ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: РоскЯге ЦЕ: мммми.госкЯге.согп.4\ми ГДЕКУ- А ЗИ ии х Е 
ПИТЬ: ООО «АТРИ Опт» ТЕЛ: (095)918-1221 (8. а к 
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Явы, 


Константин 
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ФИРМА „1С» 
© 2002 Вопепиа |пегасйуе Эмо и Тне Содетаз!егз Зой\аге Сотрапу Итйед («Содетазег»). Все права защищены. «Содетазегз»® является охраняемым товарным знаком компании Содетазег. «СЕМИ$ АТ РЕАУ»"м, «ЕАОЕ»“", «Орегаоп Назпропьтм и 
«Орегабоп Назйроии: Везапсе»"" являются охраняемыми товарными знаками компании Содетазегз. Игра разработана компанией Вопетиа 1п{егасвуе Зи. Издатель игры компания Содета$егз. Все остальные товарные знаки являются собственностью их 


владельцев. Исключительные права на издание и распространение игры «ОрегаНоп Назйрот": Вез$апсе» («Ореганоп Назпрот!: Сопротивление») на территории России, стран СНГ и Балтии принадлежат фирме «1С». 


Москва 

Фирма «1С», ул. Селезневская, 21; 

ул. Маршала Бирюзова, влад. 17, «А2000»; 

4-й Ростовский пер., д.2/1, стр. 2, «Портал-2000»; 
Зеленоград, корп 1106Е; 

Смольная, 24«а»; 

Б.Ордынка,19, стр. 2; 

«Горбушкин двор» место С2-261 262; 
Кутузовский пр-кт, д. 4/2, «Вобис на Кутузовском»; 
Ярцевская ул, д. 34, «Вобис на Молодежной»; 
Первомайская ул., д. 28, «Вобис на Первомайке»; 
Кировоградская ул., д 15, ТЦ «Электронный рай», 
пав.1Д15, «Вобис на Пражской»; 

Компьютерный выставочный центр «Савеловский» 
пав. 021, «Вобис на Савеловском»; 

‘Сретенка ул., д 26/2/1, Даев переулок, 

«Вобис на Сретенке»; 

Трифоновская ул., д. 56, «Вобис на 
Трифоновской»; 

Марксистская, 9; 

Бол. Якиманка, 26, «Дом игрушки»; 

Русаковская ул. 27, «Дом книги в Сокольниках»; 
3-ий Добрынинский пер., 3\5, кор. 1; 

Ленинский проспект д. 62/1, «Кинолюбитель»; 
Воробьевы горы, МГУ НИИЯФ, к. Высоких 
энергий; 

Новая Басманная, 31, стр. 1, 

Савеловский ВКЦ В27; 

Ивана Франко, 38, кор. 1; 

Тверская, 25/9; 

Полянка д.28, «Молодая Гвардия»; 

Тверская, д.8, стр.1, «Торговый Дом Книги 
Москва»; 

ул. Первомайская, д.81, «Мульти»; 

ул. Большая Семеновская, д.28, «Мульти»; 

ул. Кировоградская, стр.14, здание «Глобал Сити» 
2 эт., «Мульти»; 

Люблинская, д. 171, «Мульти»; 

Коровинское шоссе, д.20, стр.1, «Книжный 
магазин Анжелика»; 

Нагорный бульвар, д.4 корп.1, магазин «Мысль»; 
«Университи», 2-й этаж; 

Ул. Верхняя Первомайская, д 71, «Премьер 
Я 

Торговый Дом «Басманный дворик», « Премьер 
Дивижн»; 

ул. Профсоюзная, д. 19, пав. 5, «Премьер 
Дивижн»; 

ул. Профсоюзная, д. 21/51, «Премьер Дивижн»; 
Исаковского, 33/1; 


а также в фирменных магазинах Москвы 


Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7; «Мир Электроники» 
Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/1 


Олимпийский проспект, 16, «Виртуальный клуб»; 
Мясницкая ул. д. 17; 

Марксистская, д. 3 (Торговый Центр Планета); 
‘Савеловский ВКЦ В13; 

Компьютерный центр «Буденовский» пав. д.14, 


‘Осенний б-р, 7, кор. 2; 

Земляной Вал д. 2/50, «Столица»; 

ул. Старокачаловская, д. 16, «Перекресток»; 
Ленинский проспект, 89; 

Зеленоград, кор. 430, стр. 1 
Альметьевск 

ул. Ленина, 25 

Армавир 

ул. Мира, 47 

Астрахань 

ул. Савушкина, 43, оф. 221; 

ул. Савушкина, 51; 

ул. Савушкина, 46 «Детский мир»; 

ул. Кирова, 7, «ЦУМ» 

Барнаул 

ул. Деповская, 7; 

ул. Ким, 16 

Брянск 

пр-т Ленина, 31 

Великий Новгород 

Григоровское шоссе, 144, 4 этаж, «НПС»; 
Б.-Московская 37/9 «Диалог», 1-й этаж; 
Универмаг «Русь», 1-Й этаж; 

ул. Рахманинова, 3, «Сплав ХХ!-век»; 
ул. Псковская, 18 

Вильнюс 

ул. Альгирдо, 10 «АКЕГОТЕ и КО» 
Владивосток 

ул. Светланская, 89, «ПИОНЕР»; 

пр. Сто лет Владивостоку, 28 «Б», магазин 
«КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ» 

ул. Фонтанная, 6; 

‘Океанский пр-т, 140,маг. «Академкнига» 
Владимир 

ул. Дворянская, 11; 

ул. Дворянская, 10; 

ул. Б.Московская, 36 

Волгоград 

ул. 39-я Гвардейская; 

ул. Канунникова, 6. 

Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 


Воронеж 

Ленинский пр-т, д. 160, оф. 424 
Геленджик 

Ул.Полевая, 33, «На Полевой» 
Горно-Алтайск 
Пр.Коммунистический, 83. 
Дзержинск 

Ул. Ленина, 48 

Донецк 

‘ул.Артема, 27, офис 310 
Екатеринбург 

‘ул. Вайнера, 15-2 
Железнодорожный 

рынок, контейнер 71; 

Иваново 

пр. Ленина, 5; 

пр. Ф.Энгельса, 10, м-н «Союз»; 
ул. К.Маркса, 42/62, м-н «Орбита» 
Ижевск 

ул. М. Горького, 79 

Истра 

ул. Ленина, 23 

Йошкар-Ола 

ул. Зарубина, 35 

Казань 

‘ул. Баумана, 68; 

Сибирский тракт, 20 
Калининград 

пл. Победы, 4, торговая сеть «Монитор» 
Калуга 

ул. Кирова, 7/47; 

ул. Ленина, 61 

Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «а»-102 
Киев 

‘ул. Терещенковская, 13; 

ул. О.Телиги, 8 

Киров 

ул. Московская, 12 

Кострома 

Красные ряды, 5 «Детский мир». 
Красногорск 

‘станция Павшино 

Краснодар 

‘ул. Старокубанская, 118, оф.212, «Софт»; 
‘ул. Красная, 43, «Дом книги»; 
пр-т Чекистов, 17/4. 


Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр» 
Лангепас 

ул. Ленина, 28-а, маг. «Пеликан» 
Липецк 


ул. Первомайская, д.78; 

ул. Космонавтов, 28; 

Пр. Победы, 21-в, «Электрон» 
п.Лучегорск, Приморский край 
4 микр., «Адонис» 

Лысьва 

‘ул. Смышляева, 4 

Минск 

ул. Я. Коласа, 1 
Нефтекамск 

ул. Ленина, 15 
Нефтеюганск 

«Росси», мкр. 2, д. 23 
Нижневартовск 

ул. Кузоваткина, 17П 
Н.Новгород 

ул. Большая Покровская, 66; 
ул. Большая Покровская, 74; 
‘ул. Маслякова, д.5, оф.7; 

ул. Гордеевская, 97; 

ул. Карла Маркса, 32; 

ул. Маслякова, 5, компьютерный салон «Все для 
бухгалтера»; 

ул. Карла Маркса, 32, компьютерный клуб 
«Гладиатор» 

Новороссийск 

ул.Советов, 68/36; 
ул.Энгельса-66 
Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1; 

ул. Фабричная 4, оф. 311 


Ноябрьск 

ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 
УТДС-121 

Октябрьский 

пр. Ленина, 26 

Омск 

‘ул. Красный Путь, 9 

Оренбург 

ул. Володарского, 20 

Пенза 


ул. Коммунистическая, 28 


Пермь 

‘ул. Большевистская, 96, салон «\Мез! Цгаь; 
‘ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
Комсомольский пр-т, 72, маг. «Феникс»; 
ул. Луначарского, 58 
Петропавловск-Камчатский 

м/рынок «Спутник», 8 км 

Псков 

‘ул. Металлистов, 13 

Пушкино 

Московский пр-т, 5 

Реутов. 

ул. Южная, 10 

Рига 

ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «АМОЬ; 

ул. Бривибас 39, т/ц «ВЗ9», ЗА «636»; 

ул. Кр. Барона 25, $ИА «636»; 

ул. Кр. Валдемара, 73; 

‘ул. Маскавас 357, т/ц «ООЦЕ», ЗА «636» 
Ростов-на-Дону 

ул. Лермонтовская, 197, салон «Лавка Гэндальфа» 
Самара 

‘ул. Мичурина, 15, ТТЦ «Аквариум», секция «АПС», 
2 эт. 


эт.; 

ТЦ «Континент» ул. Дачная, 2 
С.-Петербург 

Лиговский пр-т., 1, оф. 304; 

ул. Большая Морская, 14, маг. «Эксперт-Телеком»; 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс»; 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 

ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж; 
Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, компьютерный 
‘супермаркет «АСКоД»; 

ул. Рубинштейна, 29, компьютерный супермаркет 
«АСКоД»; 

Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 

пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
Московский пр., 66, «Компьютерный Мир»; 
пр. Славы, 5, маг. «МайСот»; 

пр. Просвещения, 36/141, маг. «МайСот»; 
‘ул. Народная, 16, маг. «МайСот»; 

пр. Большевиков, 3, маг. «МайСот»; 
Левашовский пр., 12; 

Лиговский, 73; 

Лиговский пр-т, 72, «РентКом» 

Тамбов 

‘ул. Советская, 148/45; 


М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников пер., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измаиловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 
Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 
Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 


ул. Советская, д.1/4; 

ул. Мичуринская, 1496. 

Тверь 

Универмаг «Тверь», 1 этаж 
Тюмень 

ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак»; 
ул. Минская, 9Б; 

ул. Республики, 62 

Ульяновск 

ул. Советская, 19, к.201 
Усть-Каменогорск 

ул. Кирова, 47 

Хабаровск 

торговый комплекс «Кристалл» 
Череповец 

ул. Тимохина, 7, ТЦ «Фортуна», 

2 этаж, пав. № 
ул. М.Горького, 32; 
ул. Ленина, 80, офис 6 
Шатура 

‘ул. Школьная, 15 
Щелково 

1-ый Советский пер. 2 
Электросталь 

пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 
Фрязевское ш. 
Юбилейный 
ул. Тихоправова, 1 

Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, З4А, маг. "Орбита" 
Якутск 

ул. Аммосова, 18, маг. «Альбион»; 

ул. Дзержинского, 18, маг. «Интеграл»; 
ул. Орджоникидзе, 20, маг. «Матрица»; 
пр. Ленина, 52, маг. «Миллениум» 
Ярославль 

ул. Кирова, 11 

Интернет-магазины 

ММА. ОРОП.ТИ 

ммм. боего.ги 


т Земляной вал, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118А; «Электроника» ул. Верхняя 


Формоза: ул. Генерала Белова, 4; ул Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1, Авиамоторная, дом 57 
Белый Ветер: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. орон 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 8/1, ГУМ; Бол. Черкизовская д.1; Измаиловский вал д.3 

Союз: ул.Старый Арбат, д. 9/2; м-н «Норис» Ленинградский пр-кт, д. ЗЗА; ТД «РАМСТОР» Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, д.116; ЦУМ, магазин «всеСОЮЗный»; ул. Петровка, д. 2, 6 этаж, Щереметьевская ул., д. 60А; 
ул. Мясницкая, м-н «Библио-Глобус»; Волгоградский пр., д. 133. 


СОМРУТЕК САМ!МС МОРЕО, Риз$1ап Еа\юп КОРСАРЫ 2 * БЛИЦКРИГ ° ТНЕ $1М$ ОМЫМЕ ОКТЯБРЬ °* 05(05) 2002 


